




















































HISTORY 
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1981/03 スクランブル 

1981/09 スーパーコブラ 

1982/12 タイムパイロット 

1985/03ツインビー 

1985/05 _グラディウス 

1987/12 A-JAX 

1988/10サンダークロス 

1990/02 トラィゴン 

1991/10ゼクセクス 


And Birth of GRAD 丨 US 


A M I 


SHOOTING 


コナミシューティングの歴史 

コナミシューティングの歴史は、1981年の『スクランプ 
ル J からスタートする。『スクランブル』は当時としては異色 
の横スクロールシューティング。その後の作品を見ても、全 
方向に進んで撃てる『タイムパイ□ット J など、どこか新し 
いアイデアが組み込まれている。 

そんな独創的なアイデアが八ード性能とマッチし始めたの 
が、1985年以降である。バブルシステムのパワーは、美し 
いグラフィックと多様な敵の出現を可能にした。『ツインビー』 
は、2人同時寶レイのアイデアと、独特のセンスが融合した 
傑作である。『グラディウス』から始まる一連のシリーズは、 
ここで触れるまでちないだろろ。 

その後もコナミは、拡大•縮小を利用した 『A_JAX』 や、 
フリントという独自のアイデアを使った『ゼクセクス J など 
でシューティングフアンの注目を集めた。 

しかし1990年以降のゲームセンターは、対戦格闘の時代 
へと一気に突入していく。その逆風の中でも、シューティン 
グタイトルをリリースしていったコナミの姿勢は、フアンに 
はうれしいものであっただろう。 一石井ぜんじ一 

石井ぜんじ PROFILE 

ゲーム雑誌の編集長を経て、現在フリー。Iグラディウス』のみならず当時の 
アーケード業界を知り尽くす数少なぃ人物。卓越した文章は定評がある。 
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1985/05/29 

1986/04/25 

1986/07/04 

1986/07/25 

1986/11/19 

1986/12/28 

1987/02/01 

1987/06/26 

>987/08/22 

1987/09/25 

1985^26 

1988/03/24 

1988/10 

1988/12/16 

1989/01/27 

1989/12/11 

1989/12/15 

1990/02/23 

1990 /12/21 

1991/08/09 

1991/11/15 

1991/12/06 


グラディウス （AC) 
グラディウス （FC) 
沙羅曼蛇 (AC) 


グラディウス （MSX) 

グラディウス （PC- 8801 mkllSR) 


ラ#會 (X 心 

ラディ^^^^ 00(^^ 
イフフ オー;^ 

ラ^^ I^ Tmsx ) 


グラ 

ライフフ オー:^ 
グラ デ‘ 

沙羅曼蛇 (FC) 
沙羅曼蛇 （MSX) 



グラディウス!！〜 GOFER の野望〜 (AC) 
ミ養!曼蛇 (X68000) 

グラ^ ( FC) 

ゴーファーの野望エピソード n ( msx ) 
グラディウス！！!〜伝説から神話へ〜 （AC) 
ネメシス （LCD ゲーム） 

ネメシス （GB) 

グラディウス瓜 (SFC) 

ネメシス n (GB) 

グラディウス （PCE) 

沙羅曼蛇 （PCE) 


1992/02/0,7グラディウス!！〜 GOFER の野望〜 (X68000) 


1992/12/18 

1993/11/11 
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1996/03/29 

MjPP^^^6/03/29 


ラデイウス n I I II 1』||卿广 (PCE) 



グラディウスデラックスパック (PSJ^ 
グラディウス デラック^ (§S) 
沙羅曼蛇2 (AC) 

グラディウスデラックスパック (WIN95) 
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1997/06/19沙羅曼蛇デラックスパックプラス (SS) 
1997/07/03沙羅曼蛇デラックスパックプラス (PS) 

1997/07 ソーラーアサルト (AC) 

1997/08/28グラディウス外伝 (PS) 

1997/12 ソーラーアサルトリバイズド (AC) 

1999/02 グラディウスIV〜復活〜 (AC) 

2000/04/13グラディウス ID & IV〜復活の神話〜 （PS2) 
2001/06/01 グラディウス（携帯アプリ） 

2002/01/17グラディウスジェネレーション （GBA) 
2002/09/18沙羅曼蛇（携帯アプリ） 

2004/02/02グラディウス NE0 (携帯アプリ） 

2004/02/19グラディウス!！〜 GOFER の野望〜（携帯アプリ） 
2004/03/01 グラディウス NE0— インペリアルー（携帯アプリ） 
2004/07/22グラディゥスV (PS2) 

2006/02/09グラディウスポータブル （PSP) 
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GRAD 旧 S IV — 復活一 ^ Rios 



1 systVm " i 1985年 kAC で発売され、横スク 

s 

— f.* 


* - — 一 □ ルシュァィングゲムの代 

1 n し， 1、.EP OPTION 

K4IN TITLE 

々 KONM/m> 

コンティニユー不可選択式のパワ.ーアップシステムや 
劇的に変化するステージなどグ•ラ 
ディウスの地盤はすでに築かれて 
いるが、当時としては型破り p と 
てち新鮮だった。 


SYSTEM | 

全 9 ステージ 


コンテイニュー可 


1999年 AC にて発表。サブタイト 
ルどおりにグラディウスシリーズ 
が10年ぶりの「復活」となったタイ 
卜‘ル。自機の当たり判定が小.さく、 
操作も軽快だが、難易度はマリー 
ズの中でも高い。 背景や敵がポリ 
ゴンで描かれ、新世代のグラディ 
ウスを表現した作品。 


GRAD 旧 S n —GOFER の野望 一 岭 P.028 


GRAD 旧 S 外伝 - ►p.iso 



1988年に AC で発売された、『グラ 
ディウス』の正統的続編。パワー 
メーターの選択シズテムやフオース 
フィールドなど、ユーザーの戦略 
性 • 自由度はさらに増した。ドラ 
マティックな展開と美麗なサウン 
ドの調和で今もなおシリーズ中で 
不朽の名作との呼び声も高い。 


GRADIUS m —伝説から神話へ 一 ■►P.064 
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全 10 ステージ 

パワーメーター選択 

エディットモード 

ビギナーモード 

コンテイニュー不可 


1989年、 AC に登場。パワ•ーメー. 
タニの選択シスデムにエディツト 
を追加、ステージ数も全10ステー 
ジと過去最長を誇る。全体的にス 
テージの難易度も高く、特しこクリ 
スタルキューブはクリア不可能と 
さえ言われた。今もなお一部のユー 
ザーから熱烈な支持がある。 



テージセレクトできるようになると、繰り返しプレイする 
機会が多くなるのでうまく使っていくといいだろう。 











攻略ページの見かた 




GALLERY には MUSIC と MOV 旧 
の2つの項目があり、 MUSIC はゲー 
ム内の音楽のほか、 X68000 版の 
r グラディウス j と r グラディウス n 』 
の音楽を聴くことがで$る。 
MOVE は『グラディウスデラックス 
パック』、『グラディウス instiv 〜復活 
の神話〜』、『グラディウス外伝 J の 
ムービーを閲覧することができる。 


LOAD GAME 



ゲームの途中でセーブしたところから再開で 
きる。ゲーム内の LOAD GAME も同様だ。 


DELETE GAME 



セーブしてあるデータを消す> セーブの数は無限 
ではないので、いっぱいになつたら 1肖 L； ていこ5。* 



⑩シリ ーズ 名/ステー_ジ名— ㊣ ステージ概要 

そのゲームのシリーズと攻略しているステージ そのステージの全体像を紹介。ステージのお存 
名。各ステージのタイトルは通称のタイトルで まかな構造の説明のほか、発売当時のステージ 
あり、英文は『グラディウス外伝 J 以外はステージ 内容についても触れている。 

内で流れる曲名、「グラディウス外伝』はステー 
ジの冒頭に現れるタイトルを表記している。 


SAVE と LOAD について 

ゲーム中にどこでもセーブできるのが本作の魅力だ 
が、再開して始める場合はその場からではなく、復 
活する場所から再開となるので注意が必要だ。装備 
に関してはセーブした状態がそのまま引き継がれる 
ので、特定の場所を繰り返しプレイするのに便利。 
苦手なステージを克服するためにフル活用しよう。 



パターンの練習にも 
役立つ。 


馨マップ 

そのステージ内のマップ。縮尺は紙面の構成上、 
空中戦やループするエリアに関しては適宜省略 
している。敵の配置や地形の移動などが分かる 
"ようにオブジェクトはそのままで掲載し t いる。 


@攻略 

マップに置かれた番号の攻略。プレイしていて 
最も困難だと思われる場所をピックアップして 
攻略している。難所に関しては復活パターンの 
紹介も併せて行っている。 



※マップは P S P 版の実際の面面写真をつないだものです。画面は常に動き変化し 
また、制作の意図により、地形がない空中戰などの一部は省略していることを、 













S T O R 


母なる惑星グラディウス。 

この美しき星に亜時空星団ノ（クテリアンの 
侵略の魔の手がのび、激しい戦いを繰り広げていた。 
その猛攻撃により絶滅の危機に瀕している 
惑星グラディウスは、最後の手段である 
超時空戦闘機ビックバイノ 一を発進させることになった 

めざすは敵要塞ゼロス。 

この壮絶な戦いに終止符を打つには、 

敵軍の真っただ中へ進撃し 

その中枢を壊滅させるほか手立てはないのだ。 


さあ、発進だ！ 


ビックバイノ《一が今、壮大なる暗黒宇宙へ飛び立った! 






GRADIUS SYSTEM 


エネルギ^-カプセルを取得し、パワーアップポタンを押せばさまざまなパワーアップが可能だ。パ 
ワーアップは6種類あり、レーザーとダブルはどちらかを選択して装備する。ゲージのどこかを光 
らせたままやられると、次のスタート時にカプセルを1個入手した状態からスタートできる。 


初期揆階では画面上に 2 発擎てるシヨッ 
卜を発射。パワーアップに応じてダブ 
ルまたはレーザーを発射する。 


ボタンを押すとミ|サイルを斜め下に投 カプセルを取得すると、画面下部のゲー 
下する。ショットと同様、オプション装 ジが光る。ボタンを押せばカプセルの 
備時はオプションからも同時に投下。 数に応じたパワ-■アップができる。 


自機の当たり判定 （ PSP 版） 


自機の形に合わせて、横長に当たり判定が 
設定されている。ピンク色の粒など、撃っ 
て壊せる障害物に対しては、シヨ‘ットが貫 
通すればその隙間を通っていくことができ 
る。ただし判定が横に長いので、斜め後ろ 
からの弾には注意し本う。 


COLUMN 

レーザー ワイン ダーを 使う 

レーザーワインダーとは、自機を上下に振ることにより、 
地形の裏側にいる敵を攻撃するテクニックだ。止まってい 
る状態では地形が邪魔して届かない場所に、レーザーの攻 
撃を当てられる。スピードアップしており、オプションが多 
いほどやりやすい。シリーズ共通のテクニックで、本作で 
はステージ2や最終ステージの八ツチを壊すのに有効だ。 


5段階にスピード 
アップが可能。初 
期を0速とすると、 
まず2速にアップ • 
したい。3速を使 
いこなせれば上級 
者といえる。 



正面と斜め右上45 
度の角度に、同時に 

2発の弾を発射す 
一^ ? 3(D*E 



アイや' ステージ6 
のボスで稼ぐとき 

1などに使用。 



無敵の分身で、プ 
レイヤーに追従し 
て動く。自機のパ 
ワーアップに応 p 
て、レーザーやミ 
サイルを発射。4 
つまで装備できる。 


斜め下に投下され、 
地面を這って敵を 
破壊する。地形の 
起伏を乗り越える 
ことはできないの 
で、タイミングよ 
く発射しよう。 


長く伸び、ザコ敵 
を貫通してダメー 
ジを与えられる。 
当たり判定も非常 
に大きいので、メ 
インの武器として 
使っていこう。 


前方を守るシール 
ドで、敵の弾を16 
発まで防ぐことが 
できる。その耐久 
力を活かし、敵に 
ぶつけて破壊して 
ちいい0 
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ゼロス輸送船 
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ガルン 

劫 . 

ゼロス高速戦闘機 


IOOpts 



サ八ル 


ザブ 

ジャンノ C 一 


ジャンパー L 

■多 



時空間移動爆雷 

rs™i 

機動ロボット 

機動ロボット 


IOOpts 


IOOpts 

IOOpts 

" 

IOOpts 



ダッカー L 

歩行型対空ロボット 

-~ - -- ™ 

IOOpts 



ダッカ ー 


歩行型対空ロボット 

ドへ家，^:”' 

IOOpts 



触手 


宇宙増殖触手 



為 

IOOOpts 



ダグム 

.1 1. 

f A !■! fe 

スクランブルハツチ 

.，•ノ へ, へ 
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チルド 


デイー01 



電磁パリア 


ビーンズ 




— - GRADIUS 

—" STAGG 〇 I 火山 Challenger 1985 



グラディウスの歴史を紐解く伝統の火山 

空中戦から始まり、様々な垣界で戦いを繰り広げるというスタンスを作り上 
げたグラディウスの第1ステージ。後半の火山の爆発は驚きを与えた。 



〇カプセルを逃さず取ろう〜戦略的にパワーアップせよ 


まず前衛の敵編隊が出現する。 
倒してパワーアップカプセルを 
手に入れ、パワーアップしてい 
こう。スピード （1 速 or2 速）—才 
プシヨンサイル—レーザー 
と上げていくのが一般的。 2周目 
以降は敵の撃ち返し弾が発生す 
るので、パワーアップが困難だ。 


最初の編隊は、画面の右上から 
出現する。画面の前にあらかじ 
め出ておき、弾を撃ちながら後 
ろに下がって連射すること。こ 
のとき、編隊を組む敵の中心で 
はなく、やや下側を撃つといい。 
そ5すれば撃ち返し弾が分散す 
るので楽になる。 



連射して編隊をきっちり擊ちき 
ること。3周目はパターン化しな 
いとパワーアップすら困難。 


©最後の火山は稼ぎどころ〜火山弾を撃ちまくれ 


山の直後には、八ッチやジャンパーが出 
現する。山を早めに越えて下に下がり、 
出現直後に狙い撃ちしよう。最後の八ッ 
チ地帯は、まず下のハッチひとつを破壊。 
そのあと上下に動いて残りを壊してい 
く。ステージ最後の火山は稼ぎどころ。 
火口の上にオプションを乗せ、レーザー 
で火山弾を撃ちまくって稼いでいこう。 



最後のハッチ地帯—レーザー砲最後の火山は、レーザーで7万点 
台の連続攻撃には要注意。前に近く稼ぐことができる。装備が 
出すぎるとぶつかりやすい。 ない場合は左上でかわす。 










ゼ□ス母艦要塞にして各所の防衛を司る レーザーの間には入らず、上 

下に大きく動いてかわすのが 

『グラデイウス』といえばこのボス。ステージ1〜5の 基本。オプションを使いなが 

ラストに出現する。上下に動きながらプレイヤーを狙 ら、レーザーで遮へい板を壊 

し、4本のレーザーを同時に発射してくる。中央の遮 していく。2周目以降は、遮 

へし)板を壊し、内部の核を破壊すれば倒せる。 へい板を壊すと撃ち返し弾を 

_ _ - 一---.- -- .....----- _ 撃ってくる0あせって火山に 

ポイント 5,000 PTS 自爆時間 SOsec [ ぶっからないように注意。 




COLUMN 


在した。しかし『グラディウス』のべ一 に進む、というシステムすら存在しなか ち密なゲーム性を成り立たせている。こ 

スになるゲームを作ったのは、コナミの った。ゲームは上手いプレイヤーでなく の世界観とゲーム性の融合が、プレイヤ 

『スクランブル』(1981)であった。 ては先に進めないものなのだ。そして次 一を魅了したのである。 

『スクランブル』は地形をかわしながら、 に何が出てくるか、それを楽しみにプレ 現在はマニアの間で名作とされている 

ミサイルとショットで先に進むち密なゲ イヤーは腕を磨き、ゲームセンターに通 作品でも、発売当時は難しすぎたり、マ 

『グラディウス』が全国のゲームセン ーム性を持っている。 っていたのである。 ニアックすぎて売れなかったゲームは多 

ターにお目見えしたのは1985年の春で 空中へのショットと地上へのミサイル。 だが実際には、単調な展開の続くゲー しVしかし当時をリアルタイムに体験し 

ある。当時のゲームセンターには、シュ 『グラディウス J は、これらのゲーム性を ムが多かったのも事実である。当時は容 た私からすれば、『グラディウス』は珍し 

ーティング、ジャンプアクションなどを 受け継ぎながら、新たな世界を構築して 量の関係で、表現力に限界があった。ま い例外である。難度が高く、マニアック 

中^:\に、大型筐体、レーザーディスクゲ いる。何よりプレイヤーを驚かせたのは、 たそのゲーム作りに慣れているため、発 だったにも関わらず、『グラディウス J は 

ームとさまざまなジャンルがあった。 その奥の深さを感じさせる世界観と、次 想の固定化もあったかもしれない。 広く一般に人気が高かった。この1985 

百花繚乱のゲームの中で、ひときわ目 に何が出てくるかわからないステージ展 ところが、『グラディウス』はそれまでの 年の1年間を通じてゲーセンに残った汎 

立ったのがこの『グラディウス』である。 開であった。 ゲームと大きく異なっていた。宇宙を舞 用筐体ゲームは、全メーカーを見渡して 

『グラディウス』は横スクロールシューテ 当時はゲーム専門誌もほとんどなかっ 台としているが、通路が狭くなったり、モ みても、2〜3本程度に過ぎない。 

ィング、いわゆる"横シュー"のジャンル たし、もちろんインターネットもない。 アイが登場したりとプレイヤーを飽きさ 高いカリスマ性と、広い一般への人気 

を確固たるものとした傑作である。 発売前にゲームを宣伝することもあまり せない。触手のついた細胞ステージなど の浸透。これを兼ね備えているのが『グ 

横スクロールシューティングの歴史は なかった。 は、プレイヤーを驚愕させたものである。 ラディウス』である。時代を越え、風格 

古い。1970年代には、戦闘機が爆弾を そして当時の一般的なゲームには、セ しかもそれでいて同時に、オプション を備えた名作とはこのような作品のこと 

落としていくタイプのビデオゲームが存 ーブはもちろん、コンティニューして先 という新たなアイデアをうまく活かし、 を言うのであろう。 一石井ぜんじ一 


『グラディウス』はなぜ 
不朽の名作たりえたのか 









Beat Back 


GRADIU5 

5 TAGG 02 ストーンヘンジ 



※マップは psp 版の実際の画面写真を つないだものです。 画面は常に動き変化して いるた め、全敵 セット 表示 マップで ほご ざいません。 また、 


❶細く入り組んだ地形に敵が潜む〜レーザーワインダーでハッチを壊せ 


宇宙に漂う神秘的なストーンヘンジ 

横スクロールシューティング(こおける縦の無限スクロールを確立した記念す 
べきステージ。後半のザブラッシュは高次周で難所と化貧。 



❷2 周目以降の難関〜ザブ大量発生地帯 

ステージの最終地点では、ザブが 

I - 1 | 

多量に出現する。1周目なら、オプ 


|シヨンを縦に並べて最後尾に,下が 


:り、中くらいの高さの位置でレー 

\i^=- I 

ザーを撃てばいい。2周目以降は 

\pm_ _ IJ 

撃ち返し弾がくるので、撃たずに 


ザブをよけるのが基本。自分なり 

てこない。 2 周目以降は擊たずに 

のパターンを編み出そう。 

かわすパターンを作る。 
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u 
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積もった愛の欠片が 
名作を築き上げる 


みなさんは、『グラディウス』とどのよう 
に出会ったのだろうか。僕がグラディウス 
に出会ったのは、大学生の頃である。すで 
に僕はゲーマーと呼ばれる人種であった。 

『グラディウス』が発売されると同時 
に、僕はゲームセンターに開店から居座 
ることになった。開店と同時に店に入る 
と、たくさんのテーブル台に入ったゲー 
ム機が立ち上がっていく。その中に r グ 
ラディウス j もあった。誰もいないゲー 
ムセンターに響く、あのバブルシステム 
立ち上げの際の独特のサウンド。筐体に 
耳をくっつけながら、数字のカウントが 
終わるまで聞いていたものだ。同じパブ 
ルシステムの『ツインビー』とは、立ち 
上がるタイミングが違い、そこがまた良 
い（もはやこれは偏愛の域に達している 
とちいえる)。 

[■グラディウス』を始めとした当時の 
アーケードゲームは、上手なプレイヤー 
がいてこそ先が見られるし、ゲームその 
ものが引き立つ。そこで僕は、マニアの 
集まるいろいろなゲームセンターに遊び 
に行った。まだ地元では、さほど上手いプ 
レイヤーがいなかったからだ。サラリー 


マンが、〇速のままシールドを取ってい 
たりする姿をよく見かけたものである。 

まずは1周。当時のマニアプレイヤー 
の目標はまずそこだった。自分は大船の 
ゲームセンターで1周クリアしたのだが、 
そのときはうれしさ半分、寂しさが半分 
のような複雑な感情だったのを覚えてい 
る。それほどまでに、このゲームには自 
力で新たな面を体験する楽しさがあふれ 
ていたからだ。 

しかしゲームマニアたちの争いは、ま 
だ序章に週ぎなかった。2周目以降の、 
1000万達成までの道のりは、ここから 
始まったのである。 

最初の難関は、 2-2 (2 周目2面）のラ 
スト、ザブのラッシュである。これをか 
わすパターンが産みだされ、エンドレス 
への希望がプレイヤーの間に生まれた。 
しかしどこかでミスすると、一気にはま 
ってしまうのが『グラディウス』である。 
東京の某有名ゲームセンターでは、最終 
面の八ッチ地帯であきらめ、席を立った 
マニアの姿をよく見かけたものだ。残機 
はまだ山のように残っている。しかし乗 
り手を失った戦闘機は無力だ。誰もいな 
い筐体の画面に、始まってはすぐに倒さ 
れていく無数の残機。その鮮烈な印象は 
いまでも残っている。当時このゲームは、 
やられたら終わり、というのが定説に 
なっていたからだ。 


全国初の1000万プレイヤーを目指し 
ていた彼。しかしその彼は最初のプレイ 
ヤーになることはできなかった。別の天 
オプレイヤーが、先にノーミスで1000 
万を達成したのだ。その彼は『グラディ 
ウス』においては名を残すことなく消え 
ていった。 

いっときマニアの話題から消えかかっ 
た『グラディウス』だが、それを再び盛 
り上げた人物がいる。彼は九州から上京 
したプレイヤーだった。土地は離れてい 
ても、マニア同士は通じるものがある。 
すぐに溶け込んで楽しくプレイしていた 
のだが、その『グラディウス』のプレイ 
ぶりに関東のマニアたちは目を見張るこ 
ととなった。それまで「復活不可能」と 
思われていた場所で、見事に復活を果た 
していたからである。 

シューティングにおける「復活ノ（ターン』 
という言葉は、この『グラディウス J にお 
いて有名になった。この攻略法は、プレ 
イヤーの発想と努力の結晶である。単に 
優れたパターンというだけでなく、皆を 
唸らせる美しさがそこにあるのだ。すぐ 
にゲーセンは、復活パターンの講習会場 
と化した。その復活パターンは、本人の 
手によって僕が当時関わっていた出版社 
で録画されている。これがいわゆる「逆さ 
グラディウスビデオ」である。機材の都合 
で逆さにしか録画できなかったのだ。 


九州から来た彼を師匠とし、その技は 
多くの弟子に伝えられ、分析され、発展 
していった。ビデオに録画し、図に起こ 
され、分析されてさらに洗練したものに 
なっていく。 

現在でこそ、3周目以降難度が上がら 
ないことを理由に、本作を「簡単」と断 
じるプレイヤーちいるかちしれない。し 
かしゲームというものは、そういうもの 
だろうか？多くのプレイヤーが愛し、 
情熱を注ぎ込んだ結果、さまざまな攻略 
パターンが生まれ、認識されていく。 r 簡 
単」という認識は、その結果を土台にし 
ていながら、不可欠である経過を無視し 
ている。『グラディウス』の理詰めで美し 
い攻略パターンは、多くのプレイヤーに 
支えられてできあがつたものなのである。 

一石井ぜんじ 一 
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グラディウスの代名詞的なモアイステージ 

多数設置されたモアイの口からイオンリングが出るということでユーザーの 
印象が特に強いモアイステージ。のちのシリーズにも絶大な影響を与えた。 




〇グラディウス名物、モアイ登場〜後方から撃たれるリングに注意せよ 


❷壊せないチルドを撃つマザー 








5 つの音だけで魅了するグラディウス 5 ュージックの黎明 

『グラディウス』がヒットした要因のひとつに、その独特な透明感を持つサウンドの存在が 
挙げられる。『グラディウス』の基板は、当時ポピュラーだった PSG 音源チップ 「AY-3- 
8910J (3 音同時発声可能） X 2個に加え、音声合成チップ 「VLM 5030 J、 コナミ独自 
のカスタムチップ「0005289」 （2 音）を搭載していた。 VLM 5030は『ハイパーオリ 
ンピック』や『イー • アル • カンフー』など、多くのコナミ作品で喋った名脇役だが、ゲー 
ム中には使われていない。（事実海外版である 『NEMESIS』 の基板にこのチップは搭載さ 
れなかった）2個の 「AY-3-8910」 のうち1つは効果音専用のため、 BGM が使えたのは 
5音までである。たった5音だが、その5音が奏でた曲は、多くのプレイヤーに衝撃を与え 
たのだ。起動時に•モーニング•ミュージック”と呼ばれる曲が鳴り、この曲を聴きたい 
がために朝一番でロケーションに駆け込むプレイヤーもいた。最初に流れる “Beginning 
of the History" は軽快なテンポで適度な緊張感を与え、 "Challenger 1985” の透き通 
った質感で瞬時に魅了される。各面のラストで流れるメ□ディは、短いフレーズでありな 
がらプレイヤーに極限にも近い緊張感を強いる。その後のステージでも、神秘と畏怖の入 
り混じるモアイとの遭遇を表現した "Blank Mask”、 高揚感のある “Free Flyer" など、 
全ての BGM が『グラディウス』という宇宙を完璧に演出した。この当時「ステージごとに 
異なる BGM が流れたゲーム」は少なく、各面の世界観の変化を音で表現したこと自体が 
「ゲームの進化」だったと言えよう。なお、本作の音楽を担当した東野美紀氏は、後に『幻 
想水滸伝』シリーズなどを手がけ、現在は育児に大忙しのようである。 


AC 版 




GI BOOT 

MORNING MUSIC 

GI&GD SELECT MENU BGM 

GI&GD SELECT 

GI AIR BGM 

BEGINNING OF THE HISTORY 

GI STAGE 1 BGM 

CHALLENGER 1985 

GI STAGE 2 BGM 

BEAT BACK 

GI STAGE 3 BGM 

BLANK MASK 

GI STAGE 4 BGM 

FREE FLYER 

GI STAGE 5 BGM 

MAZED MUSIC 

GI STAGE 6 BGM 

MECHANICAL GLOBULE 

GI STAGE 7 BGM 

FINAL ATTACK 

GIBOSSBGM 

AIRCRAFT CARRIER 

GI GAME OVER BGM 

GAME OVER 

GI GAME ENDING BGM 

ENDING 

GI RANKING BGM 

HISTORIC SOLDIER 


罰帝 PROFILE 
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V-RAM 反転を利用した逆火山ステージ 

ステージ〗を反転させた通称^逆火山」と呼ばれるステージ。敵の攻撃が激し 
く、最後のアイアンメイデンの登場も新鮮だった。. ' 
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※マップ ttp s p 版の実際の画面写真をつないだものです。面 i 


&、全敵セット表示マップでほございません。また、制作の意図により、地形がない空中戦などの一部は省略していることを、あ 


〇上下ひとつずつのハッチ地帯 Q 上下ふたつずつのハッチ地帯 


小さな火山が逆さまについている 
が、その裏に八ッチが設置されて 

し 巧— 广 ン „ 


上のハツチふたつがやや手前に設 
置されている。そこで、まず上の 

ぬ?湖》瓜麻聊一ぼ 

で上部の八ッチからさきに倒した 
いところだ。ハッチの手前に砲台 

•: 


う。上部のふたつめの八ツチを壊 
=て，:早めに 

_ ♦ • ♦ : 

があるので、正面にシールドをつ 
けた状態で撃ちにいくといい。あ 
る程度撃ったら下に切り返そう。 

上のハッチをさきに攻擊しよう。 
下に移動するとともに、オプシヨ 
ンを縦に広げていく。 


を壊しにいくとし、い。するとオプ 
シヨンが縦に引かれるので、八ツ 
\チからの敵に対処しやすくなる。 

ハッチをレーザーでタイミング 
よく壊していく。2周目以降、復 
活するのに最難関の場所だ。 


〇アイアンメイデンのラッシュ 

ステージのラストは、耐久力の高 
いアイアンメイデンが飛来する。 

画面左上、火山の山頂よりやや下 
の位置からレーザーを擊っていれ 
ばいい。復活パターンの場合は、 

1速+ミサイルにパワーアップす 
るのが基本。ジャンパーを撃つた 
めにミサイルは必須といえる。 



人 

和.' 

;、 _d 


アイアンメイデンは耐久力が高 
い。やられて装備のない場合は、 
連射しないと擊ち負ける。 

















※マップは PSP 版の実際の画面写真をつないだものです、画面は常に動き変化しているため、全敵セット表示マップではございません. また' 制作の意図により、 

〇異様な動きの細胞が行く手を阻む〜ダブルで撃ちまくれ 

j このステージでは、ピンク色の細胞が多 
数発生し、触手の先から弾をばらまいて 
くる。触手の中央には色の違った場所が 
あり、ここにダメージを与えると触手を 
壊せるのだ。触手を壊すには、レーザー 
よりちダブルのほうが有効。前衛の編隊 
でカプセルを調整し、細胞が出てきたと 
ころでダブルに変えて撃っていこう。 


•: ^ 



色の変わった部分を擊つと触手 
が壊れる。レーザーよりダブル 
のほうが効率よく倒せるぞ。 



0 


やられてしまった場合は無理せ 
ず逃げよう。追いつめられない 
ように注意すること。 
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❷アメーバの動きに注意〜ビッグコア戦も注意 


ステージのラストでは、細胞が多数発生す 
i る。形式的には敵のラッシュという形にな 
るが、攻撃はさほど変わらない。フル装備 
であればオプションを前のほうに出して、 
ダブルでどんどん倒していこ5。倒せば 
倒すほど多く細胞が発生する。ビッグコ 
ア出現時には、ピンク色の細胞が残って 
、、体当たりしてくるので注意。 



ボスの手前では、触手細胞のラッピンク色の細胞が残った状態で 
シユとなる。ダブルで擊ちまくっビッグコアが出現。体当たりで 
て稼いでいこう。 やられないようにしよう。 


多数の触手がビックバイパーに向かって襲ってくるステージ。地形のギミツ 
クはないが、触手の独特の動きが再現されており、インパクトも強い。 


宇宙にうごめく触手の ステージ 











❶しつこく追いかけてくるウスカ 

ふ，配 


前衛には自機を追尾してくるウス 
力と、らせん軌道で飛んでくるビー 
ンズの編隊が出現する。 ウスカの 
誘導性能は非常に高いので注意。 
オプションがついていれば問題な 
いが、装備が少ないと追いつめら 
れやすい。装備がない場合は、画 
面上を大きく動き回って逃げよう。 



ここから登場のウスカは、後ろ 
に逃がしてもしつこく追いかけ 
てくるので注意したい。 


❷誘導してくるアメーバ〜オプションを広げて網を引き裂け 

このステージは、撃つと破壊できる数は少ないが、八ッチや砲台も出現 
水色の網のようなもので覆われていする。逃げ場が少ないだけに、弾を 
る。そこにピンク色のアメーバが潜撃たれると危険。意識して早めに破 
んでいて、自機めがけて突っ込んで壊するように心がけよう。 

くる。このときアメーバは、網の干渉やられて復活するときは、オプショ 
を受けずに動くので注意。オプションがないので意外に難しい。色のつ 
ンを広げ、できるだけ網を破壊していたアメーバを狙って壊し、早めに 
逃げ場を多くしよう。 パワーアップしていこう。 
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斤〇 - 


ゼロス要塞内で繰り広げ 5 れるラストパトル 

『グラディウス』における最終ステージ。多数出現する敵と細い地形は復活も 
難しくなっている。「ラスボスは動かない J という伝統を3乍つた。 



❶ダッカ ー、 ザブの攻撃が激しい 


要塞の内部に入ると、砲台のほか 
にダッカー、ジャンパー、ザブな 
どの敵が出現する。ステージの中 
盤は、オプションを縦に引いて自 
機を真ん中の高さにおいておけば 
安全に進める。2周目以降はザブ 
編隊の撃ち返し弾に注意。撃ち返 
し弾を誘導してかわしていく。 



❷4 つの八ツチ地帯 

!地形のくぼみに上下4つのハッチ 

1が隠れている。オプションを縦に 
弓1き、八ッチから生まれる多量の 
ザコ編隊を倒していこ5。オプショ 
ンを上の地形にめり込ませれば、 
ミサイルを使って八ッチを壊すこ 
とも可能だ。2周目以降は、復活 
、、がかなり困難な場所となる。 

C "4 

オプションを縦に引き、レーザー j 
でハッチから生まれる編隊をつ j 
ぎつぎと倒していこう。 


❻巨大な電磁バリアが出現 


ステージのラストに近づくと、背 
後からバリアのような光線を発す 
る物体がやってくる。この中に入 
ると危険なので、上下の隙間から 
画面左側に逃げてしまおう。しば 
らくするとダッカーが登場する 
が、それまでに中央付近に行って 
しまえば弾をかわす必要はない。 





怖くない。電磁バリアは最後に 
左に戻っていくので注意。 












LBOSS ゼロスプレイン 


SECRET FACTOR 


隠し要素 



『グラディウス』の隠し要素は難易度が 
VERY EASY か IMPOSS 旧 LE! に限り、 
フルパワーアップのコマンドが用意され 
ている。コマンドはちちろん「耆會善毒 
_蟀♦■岭 XOJ。 スピード1速にレー 
.ザ ー、 オプションが4つとシールドが装 
着される。また、ステージをクリアする 
たびに使用回数が一つずつ増える。 


' 



鲁鲁參 



- •，•.こ，，’ 




いきなり使用せず、復活が難し ダブルが有効なモアイゃ要塞は 
い場所で使うとよい。難易度が装備によって苦しい状況になる 
高いときは特に有効。 こともあるので気をつけよう。 


COLUMN 


『グラディウス』に 

人生を捧げた漢たち 


ゲームに対するプレイヤーの愛情は、 
ときにしてさまざまな形で現れる。コミ 
ュニティを作ったりコスプレをしたりと 
い5のち、その表現のひとつなのだろ5。 
だが『グラディウス』の場合は、テクニック 
をマスターし、とことん極め尽くす、とい 
うところに愛情表現が向かう場合が多い。 

例えば、2周目以降のザブのかわし方 
である。筆者の知り合いは、このザブを 
画面の一番下で、左右の動きだけでかわ 
す方法を編み出した。下にパワーアップ 
ゲージがあるので、ザブが来るたびに動 
き、パターン化していけば理論的には可 
能である。しかし実際には、このバター 


ンのほうが実行が難しい。なによりそん 
なパターンを使わなくても、彼はよけま 
<りのパターンをすでにマスターしてい 
るのである。それなのに、ぶつかるたび 
にどの位置にいればいいか調べ、ひとつ 
ひとつ組み上げ、最後にはパターン化す 
ることに成功したのである。ゲームは趣 
味の範疇ではある。しかしこれは、趣味 
の中の趣味、ともいえる遊びであろう。 

さらに別の3人組は、 r グラディウス j で1 
億点を達成するというプロジェクトを進行 
させた。さすがに1億点ともなると、ゲー 
ムセンターで達成するのは難しい。そこで 
基板を持っている人間が集まり、自宅で挑 
戦することになった。 

この挑戦で最初に問題となったのが、熱 
暴走の危険である。1億点を達成するには、 
2日以上かかる。ゲームセンターでは問題 
なく稼働する基板であっても、3日近くプレ 


イし続ければ何が起こるか分からない。そ 
こで原始的ではあるが、扇風機の風を直接 
当てる、という手段を取ったそうである。 

しかし実際にプレイしてみると、思いも 
かけない問題が起こってきた。42周目 
(6200 万点あたり)で、なぜか貯め込んで 
いた残機が消失する、といった現象が起き 
たのだ。無数にあったはずの残機が、なん 
と6機に。マスタークラスの集まりと言え 
ども、3人の中には若干の腕の差がある。 
残機があるということでつい油断し、頼り 
になる九州出身の師匠は雀荘に行ってし 
まっていた。急いで仲間が連絡をとり、師 
匠が戻ってぐ5。もう遅いか……。しかし 
このピンチは、なんとか担当プレイヤーの 
踏ん張りで乗りきることができた。 

それ以降彼らを悩ませたのは俗に 
「256効果」と呼ばれる現象である。トー 
タルの面数が256面になると弾の速さが 


元に戻るのだ。本来37周目の4面が 
256面なのだが、実際には35周目あた 
りから弾速が落ちてくる。とはいえ、敵 
の難度は3周目のまま。そのため、画面 
内には撃ち返し弾がたくさん残ってしま 
う。この現象には、復活パターンを極め 
た猛者どもも苦労したようだ。 

しかし遂に、1億点が達成される瞬間 
がやってきた。所要時間、67時間28分。 
210周目の6面で達成。 

これを達成したからといって、どうな 
るわけでもない。これは『グラディウス』 
を愛するプレイヤーたちの> 自己満足に 
すぎないのかちしれない。 

しかし僕らは忘れないでいたいと思う。 
限られた人生の中で、多くの時間を r グ 
ラディウス』につぎ込み、人工太陽の炎 
より熱く燃えたブレイヤーたちがいた、 
ということを。 一石井ぜんじ一 
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J という世界観の構築 


一 世界観 

もともと「グラディウス』には、ステージごとに異空間へ 
ワープしていく、という基本設定があつたんです。じゃあ、 
それぞれのステージをどんなテーマで構成しようか……と 
話していくなかで、世界の遺跡や神秘的な想像世界などが 
アイデアとして出てきて。それでモアイやストーンヘンジ 
が宇宙空間の大陸にあるのを想像したら、「これはおもろい 
な！」と。それがあの独創的なステージの原点ですね。 


ーモアイステージ 

最初はモアイがただ単に背景としているだけで、あまり面 
白くなかった記憶があります。でも個人的には、モアイと 
いうキャッチーなキャラをどうしても入れたくて……（笑)。 
このままだとボツになるつていうことで、口からリングを 



吐かせたり、壊れるようにしてみたりと、背景担当者と一 
緒にもがいた苦心作です。まあ今思えば、モアイの口から 
リングなんて「？」つて感じですけどね（笑)。 


i 火山ステージ 

あるとき v 反転という八ード機能を使って、実験的に火山 
ステージを全て逆さまにしてみたんです。そうしたら思つ 
た以上に、「逆さ」というのがいい意味で違和感があって。 
いかにも宇宙空間らしく見えるし、ゲームプレイも新鮮だっ 
たので、「逆火山」のステージとして採用しました。結局、 
特に仕様書に準じて作ったわけじゃなくて、試しながら、 
ひらめきながら、いろいろ無駄なことをやった成果の作品 
なんですよ。まあ、プログラマーの人にはブツブツ言われ 
ましたけど(笑)。 



- PROFILE - 

中村健吾 

デザイナー。『グラディウス』には企画から参加。基本的な世界観の設 
定や敵キャラクターを担当。代表作『魂斗羅 j 、rA-jAxj. r 究極戦隊ダ 
ダンダーン j ほか 


一触手ステージ 

遺跡系のステージだけだと全体の構成が地味になってしま 
うので、もっと異質なものとして、有機的な細胞がうごめ 
くステージを作ろうということになりました。触手ステー 
ジに関してはデザイナーよりち、プログラマーの技術力と 
意地で完成したようなものですね。ディレクター兼プログ 
ラマーだった上司が、どうしても細胞らしいステージを表 
現したいと言っていたんですが、当時の八ードでどうやっ 
て細胞のプチプチ感やグネグネ感を出せばいいのか、かな 
り悩んでいました。そんなある日、そのディレクターに 
「パチンコ玉のようなキャラを用意してくれ」と言われまし 
て。それから確か2日程度で、あのモゾモゾとした動きの 
触手が出来上がってきたんです。1個1個のパチンコ玉 
(細胞）がちゃんと計算されて動いていて、そのリアルさ、 
気持ち悪さ、それにこの短期間での変わりように、みんな 
ビックリ仰天してましたね。でも困ったことに、見た目は 
強烈で即 0K となったんですけど、それをゲームとして成り 
立たせるのがなかなか難しかったんです。最初はプレイヤー 
のほうを向かないわ、 弾も当たらないわで、何の役にも立 
たない敵だったりしました（笑)。今でも若干おパカなとこ 
ろがありますけど、このクセを直してしまうと格段に容赦 
のない強さになるんで、パランスをとるための配慮と言っ 
ておぎます（笑)。 




































一要塞ステージ 

言い訳しまくりですが……このへんは最後の最後に手をつ 
けたので全然時間がなくて、ほとんど突貫工事です。電磁 
パリアなんか、ほとんどプレイヤーの邪魔をする意味をな 
してないですよね（笑)、画面の隅に逃げればいいだけです 
から。本当はパリアの中に入って、いろいろよけさせたり 
したかったんですけどね。最後のボスが脳になったのは、 
とにかく皆が思いもつかないようなものを、という意図で 
すね。プレイヤーが「えっ、なに、コレ！」と動揺して、 
そら見たことか1機アウト！ってシナリオかな。まあ二 
度三度とは通用しませんが（笑)。ちなみに最終ボスが何も 
してこないのは、ここまで行き着くのにもかなりの難度で 
すから、最後はもういいんじゃないの、という理由ですね 
……確か(笑)。 


ー ビッグコア 

『沙羅曼蛇』以降はステージによって違うボスが出てきます 
けど、 r グラディウス j のときにはそういう案はありません 
でしたね。ただキャラのデザインについては、いろいろ試 
行錯誤を経て変わっています。魚のマンボウみたいなデザ 
インとかもありましたね（笑)。ちなみに「ビッグコア」の 
「ビッグ」は、「ビック』ではなく「大きい」という意味の 
「ビッグ」です。当たり前ですね(笑)。 


?エクトの根幹 


ープロトタイプ『グラディウス』 

実は開発初期の『グラディウス』は、現在のようなメカキャ 
ラメインのゲームじゃなくて、全部生物系のキヤラだった 
んです。ダッカーは確かゴキブリだったりしました（笑)。 
メカなのにみんなどこか動きが生き物っぼいのは、その名 
残ですね。でもある日、部内評価があって、そこで他のチー 
ムから『グラディウス』のキャラクターが総スカンをくら 
いまして。それでディレクターに、これはもうデザインを 
















全部変えなきゃダメだと言われました。自分としてはもの 
すごく気に入ってたんですけどね……（笑)、かなりへコん 
だ、つらい思い出です。そこからメカキャラメインへ一気 
に変更するわけですが、困ったことに僕はメカデザインが 
全然ダメで（笑)。そこで同期のメカが得意な社員から、 SF 
アニメや SF 映画の資料集とかを借りまくって、まずは日々 
模写に明け藝れてました。それに大体1か月ぐらいかかっ 
てしまい、途中で上司に「お前なにしてんだ、全然キャラ 
変わってないやないか！一体いつになるんや」なんて言 
われたり（笑)。でも彼がいい人で、そう言いつつもさらに 
1か月待ってくれて……2か月目からようやく今のメカデ 
ザインを描き始めて、住み込み数週間で完成にこぎつけま 
した。今思えば、4か月もかかって作った生物系キャラは 
なんだったのか!？って感じですね（笑)。ともあれ、地獄 
から救ってくれた同期兼アドバイザーの彼には感謝して 
います。 

一 開発期間 

試行錯誤の期間を含めても……確か1年もないですね。8 
か月くらいかな。私が開発チームに参加したのが6月頃で、 
それから4か月間くらい黙々と生物系のキャラクターを描 
いてたんですが、お話したとおり途中で全部ポツになって 
(笑)。当然、キャラがやり直しになるとプログラムも遅れ 
るので、現在のような形になったのはもう12月頃ですね。 
それからロケテストをして、 2月か3月くらいにアップし 
たと思います。ただ「グラディウス』は試行錯誤するだけ 
の期間を持たせてもらったぶん、これでも当時としては少 
し長いほうだったかもしれませんね。 

一開発チームの人数 

メインチームは私を入れて5人です。プログラマーが2人 
とデザイナーが3人ですね。私がキャラクターを担当して、 
他の2人は背景を担当していました。サウンドや八ードの 
人たちは別の部署でしたね。 


一『グラディウス』というタイトル 
企画書の仮題は確か『スクランブル2 j でした。 r グラディ 
ウス』というタイトルに決まったのは、もう制作も後半に 
なってほとんど形が見えてきたときに、そろそろタイトル 
決めないとインストカードも作れないね、という話になっ 
たのがきっかけです。実は『グラディウス』の名づけ親は、 
私にいろいろとメカデザインのことを教えてくれた例の同 
期なんです。ネーミング会議でいろいろ案を出し合ってい 
たときに、彼がある SF 映画のタイトルを参考にして考えた 
造語でした。他にも多くの候補がありましたが、とにかく 
言いやすくて、印象に残るフレーズを大事にしていた記憶 
があります。それと、なんでもいいから r ガギグゲゴ j とか 
の濁点をムリヤリ入れようと……なんか、そのほうがかっ 
こいいじやないですか（笑)。 

- 『GRADIUSJ というスペル 

「短剣」という意味の 「GLADIUS」 がありますが、別に意 
図したものではなく、全くの偶然です。数年してから「こ 
の短剣のことじやなかったの？」みたいなことを言われて 
初めて気づいたくらいで、偶然とは言えかなり驚いた記憶 
がありますね（笑)。 

—ビックノ U ) (一誕生の経緯 

ビックパイパーのデザインはもともと、某 SF 映画に出てく 
る宇宙船がモチーフです。先端が二股に割れているのはそ 
のせいで、これを聞いたら何を参考にしたかわかる人がい 
るかもしれませんね（笑)。名前の由来は、自機とオプショ 
ンがフォーメーション（編隊）を組むことから、戦闊機の 
V字編隊を意味する「ビック （VIC)J。 それに、オプショ 
ンの動きが蛇のように見えることから、「毒蛇」という意味 
の「バイパー (VIPER)J を加えてビックパイパーと、私が 
名づけました。ちなみに「大きい」という意味の「ビッグ 
(BIG)J ではありません（笑)。 


ーグラフィックについて 

特に意識じ C いたのは、当時絶大な人気のあった縦スクロー 
ルシューティングです。光と影の表現が当時としては素晴 
らしく立体的で、その洗練された世界観にはいやでも影響 
を受けてましたね。『グラディウス』ではそれを意識しつつ 
も、自分なりの世界観を出すつもりで、光や影、色のつけ 
方にはこだわって制作していました。あと細かい話ですけ 
ど、ゾ t ックに流れてる星も遠くはゆっくり、手前は速く流 
したりして、平面的に見えがちな宇宙空間を、少しでも立 
体的に見せようと工夫しています。当時のその他のシュー 
ティングも、仕事が終わった後によくディレクターと一緒 
にゲーセンに行って、敵や自機の軌跡を全部メモって参考 
にしたりしてましたね。昔は結構地道なことやってました 
(笑 )。 

—メーター式のノのーアップシステムについて 
最初は『沙羅曼蛇 J のように、カプセルを取ったらすぐに 
パワーアップするという案もありました。ただ、それでは 
なんか新しくないというか……もっとユーザーの意思で、 
自由に武器を選択できるシステムはないだろうか？ とい 
う課題があったんです。また、当初カプセルを出すのは赤 
い敵だけだったんですが、途中から編隊を全滅させたとき 
も、ご褒美としてカプセルを出そうということになりまし 
て。ただそうするとカプセルがたくさん出るので、1個取っ 
ただけですぐパワーアップすると破綻してしまう。では、 
リスクをおかしてたくさん集めたカプセルを、どうパワー 
アップに活かすのか？ その2つのポイントに絞って、ア 
イデア出しとテストプレイを繰り返していき、今のパワー 
メーターシステムに落ち着きました。 

— レーザー 

まず今までのゲームにはない、 映画に出てくる光線銃のよ 
うなレーザーにしたいっていう、漠然とした目標がありま 
して。それをなんとか実現できないかと、ディレクターが 









必死になって取り組んだ結果の産物ですね。デザイナーの 
私たちは触手のときと一緒で、ただただ見守るだけでした 
から（笑)。当時はレーザーが画面の端から端までビューつ 
て伸びるのが、本当にすごかったんです。もう鳥肌モノで 
した。ただ、レーザーをオプションの数に全部対応させな 
いといけないんで、処理的にも、ゲームバランスの調整に 
も、その後苦労されたようです。 

ー オプション 

開発当初のバージョンでは、ビックバイパーはタツノオト 
シゴみたいなデザインだったんです。オプションはなんと 
その子供という設定で、まるでカルガモの親子みたいでし 
た（笑)。個人的には、それはそれでユニークで面白かった 
んですが……ただ仕様的な観点から、そのデザインには問 
題があることがわかりました。つまり、オプションをそう 
いう物質的なものにしてしまうと、地形などに当たつたと 
き、当然消えてなくなるべきなんですね。でもそれではあ 
まりに難しすぎて、オプションの魅力が失われてしまう。 
そういうわけでデザイナー泣かせなオプションは（笑)、今 
のようなエネルギー物質になったんです。親が通った軌跡 
を子が追うというオプションの動きも、プレイヤーがいろ 
いろな形（フォーメーション）を作れる自由度があったほ 
うがいいということで、これまたいろいろ試行錯誤して、 
数十タイプあった中から今のタイプになりました。 

— バリァはなぜ r?j 

実はあそこは、本当はバリアだけじゃなくて、し)ろいろ変 
わる予定だつたんだと思います。その名残で「？」になっ 
てるんですね。結局はバリアだけになってしまいましたが 
…… 。 不完全なところが多くて、ユーザーの皆さんには申 
し訳ないです（笑)。 


一社内でのテストプレイ 

当時はうちのチームに限らずどこちそ5でしたけど、みん 
な泊まり込みで、家に帰るのは風呂に入るか着替えるかだ 
けと、ほとんど会社に住んでました（笑)。だからテストプ 
レイはかなりやりましたよ。当時のバグチェックは、社員 
みんなで協力し合いながら、24時間ローテーションを決め 
てやっていたんです。それですごかったのが、重要なバグ 
を発見した人にはなんとビデオデッキがもらえたんです 
よ！パクにも A 、 B 、 C などのランクがあるんですけど、 
A ランクのバグを出した人にはその場で「はい！ビデオ 
あげます！」って感じで（笑)。その時代に十数万くらいす 
る新品のビデオデッキが、バグチェック会場に山積みにさ 
れてたものだから、もうみんな目の色変えちやって（笑)。 
8時間くらいして「はい交代〜」って言われてもみんな 
「イヤダーッ！」（笑)。そうこうするうち何周もできるくら 
い上達して、眠気で半分朦朧とした意識でも、弾を避けて 
るような人もいましたね(笑)。 r オマエもうやばいんちゃう 
か、寝たほうがええで」って言っても、なぜかレパーだけ 
は離さないという（笑)。 

ー ロケテストでの反応 

ショットとミサイルに、パワーアップのポタンを加えた時 
点で3ポタンになったわけですが、当時隣にいた『ツイン 
ビー』のチームから「これは （3 つのボタンでプレイする 
なんて)、とてちできないよ一」と言われて（笑)。ロケテス 
卜にもみんな「正直、ちょっとこれはつらいかな」と思いな 
がら臨んだ覚えがあります。で、案の定ロケテストでは、ス 
ピードが遅いまま一度もパワーアップせずに火山まで行っ 
ちゃう人がいたりして(笑)。結局すぐゲームオーパーになっ 
て、「なんだ、このクソゲーは! U という感じで、テーブル 
蹴って出ていっちやう。そんなお客さんをかなり見かけた 
ちのですから、さすがに「これはまずい！」と、すぐに開 
発スタッフお手製のインストカードを作って、懇切丁寧に 
パワーアップ方法を訳明したりしました。それでも（その 


敵イメージラフ① 













インストカードを）見てくれないんですよね、基本的には 
(笑)。でもそのうち気がつく人も現れて、徐々に憤れていつ 
て、上手い人が出てきて、周りにギャラリーがついて…•” 
そこからグンと人気が上がりましたね。今思えば、何やる 
にしても順調にいった覚えのないプロジェクトでしたね、 
本当に(笑 )0 


一一万点プレイヤーの登場 

そこまでやり込まれるとは、全然想定していませんでした。 
ただ当時の社内でも、休み時間にプレイする人は多かった 
ですよ。テーブル筐体に向かう人が途切れなくてね……。 
昼休みにご飯食べに行くと、必ず誰かしらやってるんです。 
で、昼休みが終わって午後の仕事がスタートしても、他の 
チームの先輩がプレイしている。早くどいてもらってそこ 
で作業したいのに、ゲームに熱中しちゃってなかなかどい 
てくれない（笑）なんてことが、よくありましたね。作って 
いた自分としては、テストプレイの段階から、何かしら惹 
きつけるものがあるゲームだというのは感じてましたし、 
みんなも喜んでバグチェックやってましたよ（笑）。高取 
“グラディウスがプログラマー）とかも、もう好きで好 
きでしようがないらしく、暇さえあればやってたような記 
憶があります(笑)。 

ーポツになったアイデア 

細胞ステージのアイデアで、微少な細胞がプレイヤーにと 
りついてだんだん重くなり、身動きがとれなくなるという 
のがありましたね。あと、結晶ステージというアイデアが 
あって結局ポツになったんですが、これは『グラディウス 
nj で復活しましたね。実際にプログラム上で試してダメ 
になったものも含めると、ポツアイデアはごまんとありま 
すよ。ちなみにビックバイパーも50機は下らないくらい、 
表示動作後にポツってますね（笑)。 










-1¢別と星座を入れられるランキング 
これは私のほかにいたデザイナー2名が女性だつたといろ 
ことも一因ですね。「ランキングどうする？ J つて話になつ 
たときに、普通なら開発も終盤なんで、得点がポンポンつ 
と出て終わりとなるんですが、やつばり少しでも今までに 
ない要素を入れようということになりまして。そこで、宇 
宙を舞台にしていることだし「星座入れられるようにする 
のはどう？」と。まあ、当の私が最初から星座を入れたかつ 
たんですけどね（笑)。 



私からサウンドのスタッフに、イメージとしてリクエスト 
した曲が何曲かありまして。おもに80年代の洋楽とかなん 
ですけど、空中戦の前奏部分なんかは、そこから採用され 
た記憶がありますね。曲をリクエストするときはサウンド 
デザイナーにいくつかテープを渡して、そこから彼らはゲー 
ム画面を見ながら、自分のイメージをふくらまして作曲し 
ていきます。『グラディウス』の音楽や効果音に関しては、 
当時の開発スタッフもみんなすごい気に入ってましたよ。 
フレーズを聞いただけでどのステージかすぐ頭に浮かぶほ 
ど、強烈な印象を持つ BGM はなかなか少なかったと思いま 
す。どの曲も大好きですが、やっばり一番は、自分のリク 
エストから採用された空中戦 BGM ですね。 



一以後のシ I )ーズ作品について 

ファミコン版の 『グラディウス』はやりましたよ。最近の 
シリーズについては、くまなくプレイしているわけではあ 
りませんが……と言うよりもう、自分のスキルでは限界です 
ね（笑)。でも今まで途切れずにシリーズが継続されている 
ことには、 DNA が受け継がれているような感銘を受けます。 


ーグラディウス制作の感想 

これだけ著名なタイトルになるとは全然思ってませんでし 
た。とにかく当時は、「どうせ作るんだったら、他にはない 
新しいものを作ろう！」という思いだけでしたね。そして 
当時は幸いにも、それができる環境があったように思いま 
す。いろいろ挑戦して作り上げた、プログラム、音楽、キヤ 
ラクター，八ード特性、それぞれの独創性が認められたん 
だと思います。個人的にはつらい思い出がほとんどのプロ 
ジエクトでしたが、ユーザーの皆さんに喜んでいただいた 
ことで、完全に報われました。ロケテストでインカム1位 
をとった夜、ラーメン食いながら先輩に「自分たちの作品 
は間違ってなかったな」と言われて、泣きそうになったこ 
とを今も鮮明に憶えています。自分の中では「ああしてお 
けば良かった」みたいな後悔もありますが、その当時の最 
大出力は出し切ったタイトルでした。右も左も全くわから 
ないまま、好き勝手やらしてもらった会社や先輩方には、 
とても感謝しています（笑)。 

一もし新作の r グラディウス j を作ることになったら？ 
そうですね……ゲームじやないんですが、スケール感のあ 
るスペースオペラ、映画『グラディウス』をチヤンスがあ 
れば作ってみたいですね、もちろん実写版で。ただまあ、 
脳ミソはさすがにボツだろ a なぁ(笑 )。 m 


















GOFER の野望 



GRADIUSII SYSTEM 


CONTROL 


1ショット1 

ミサイル 

!パワーアップ 



寒： 





初期段階では画面上に 2 発擎てるショット ボタンを押すと、‘自檐またはオブシヨ カプセルを取得すると'画面下部のゲー 
を発射。選んだタイプやパワーアップ ンからミサイルを発射する。ミサイルの ジが光る。ボタンを押せばカプセルの 
に応じてさまざまな攻擊ができる。 種類は自機のタイプによって異なる。 数に応じたパワ5■アップができる。 


自機の当たり判定 


※当たり判定の図は、あく,まで目安とじ T 表現 1/T います。 



自機の形に合わせ、横長に当たり,判定が設 
定されている。斜め後方からの弾には当た 
りやすいので注意しよう。シヨットの当た 
り判定はぐ自機の当たり判定よりやや広め。 
イオンリングなど、自機の横から体当たり 
してくる敵を破壊す令ことができる。 



^ O L U M N 

シールドとフォースフィールドの違い 

フォースフィールドは、『グラディウス n』 から登場した 
新たなシステムだ。シールドの16発に比べ、フォースフィー 
ルドは3発と、耐久力はかなり少ない。しかし後方をカバー 
できないシール ドと比べ、全体をカパーできるのは有利だ。 
またフォースフィールドが消えるまではタイムラグがある 
ので、その間に地形を通り抜けることができる。 


POWER METER SELECT 



I 戦に優れている 

|| TVPe4 ! 



2-WAY ミサイルは地形を 
這わないが、上部の八ッチ 
を楽に壊せるので優秀。 
リップルレーザーと合わ 
せれば、かなり強い装備だ。 









GRADIUSH GNGMY LIST 

アノゼル 
ANOZEL 

I OOpts 

エイフオン 
AIFON 

I OOpts 

キル 
KILL 

I OOpts 

ズィーミン 
ZMIN 
500pts 

デス•モール 
DEATH MOLE 

I OOpts 



JT-16 

JT-16S 

VF-88A 
ダッカー 

t 

JT-16 

# JT- 16S 

一 f ぐ. VF-88A DUGKER 


1 OOpts 

1 OOpts 

1 OOpts 




槪 ‘ 

カースト 
ダッカー 

CARST DUCKER 


1 OOpts 



クシャラル 


KSUARR し 


1 OOpts 


'邊セゾル 

SEZOLL. 

I OOpts 






ION RING 

I OOpts 


GARUN 
" 5OOpts 


ZABUI 

I OOpts 




; 深'—. 


ZALK 

I OOpts 


でノノオノ 1 

^ 挪誦 s 

I OOpts I 


忘 


A 


m 

d 





フアイヤー 
ドラゴン 

FIRE DRAGON 

3000 pts 

4. 

プチモアイ 

PUCHI MOAI 

1 OOpts 

も:& 

モアィ 

MOAI 

1 OOpts 

•ひ^^ 

モイド H 

MOIDH 

500 pts 


※機種によって、同じ敵に別の名称が設定されている場合があります。 

•ガーリン (GARLIN) : X68000 版では「ガトウ (GATU)J •キイ (KEY) :フアミコン版では「ナリン」 
•モイド H (MOID H) : X68000 版では「ブミイ （PUMI)」• ライデイーン （RYDEEN) :ファミコン版 


ヘル 

HELL 

Opts 

ライディーン 

RYDEEN 

I OOpts 




メクシユ U オン 


MEKSURION 

卜 _ ふ.-! 

Opts 


琴 

ロゴ IJ スト 

RGOLIST 


1 OOpts 


• ローパー （ROPER): ファミコン版では「デスハンド」 
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ST^VGG O I 人工太陽 Burning Heat 


膨大な熱と火をまとうドラゴンと人工太陽 

第1ステージにして縦への無ループと巨大な人工太陽、火の中から生まれる 
ドラゴンとインパクトあるステージ。ラストのフエニツグスも必見。 



〇オプシヨンからさきにノ ？ワーアップ 

最初は前衛のザコ編隊が飛来して 
くる。ここは確実に倒し、パワー 
アップしていこう。スピードを2〜 

3速までアップしたら、オプシヨ 

ンをつけていくのが一般的。オプ 

シヨンがあればこの先に出現する ぺ 

火竜を倒しゃすし、。 TYPE1-2 ： 

ならレーザーも火竜に効果的だ。サイルより優先していく。 


❷囲んでくる火竜に注意〜火の弾を撃ってカプセルを入手 


このステージでは、大小の人工太陽 
の中から、火竜がつぎつぎと出現す 
る。火竜は口から火の弾を吐き、く 
ねって動きながら体当たりを仕掛け 
てくる。まずここでは、画面が上下 
につながっているところに注意しよ 
う。気づくと火竜に囲まれ、押し潰 
されてしまうことがある。慣れるま 


では深追いせず、画面の右側に抜け 
ていったほうが無難だ。火竜の吐く 
火の弾を壊すと、カプセルを出す場 
合がある。火竜をすぐに倒さず、吐 
いてくる弾だけを撃っていれば早め 
にパワーアップしていくことができ 
る。1匹の竜から複数のカプセルを 
取得することも可能だ。 



火の竜は自機を取り巻いて押し弱点の口の中に擎ち込まないよ 
潰そうとしてくる。左端でぎり う、火の弾だけを擊っていく。 
ぎりまで擊つのは危険だ。 そうすればカブセルが出る。 










©火竜を撃ちまくって稼ごう〜出現ポイントは決まっている 

慣れてきたら、火竜を撃ちまくって最初のポイントで火竜を2匹倒し、 
稼ぐことを考えよう。火竜は倒せば上へ……というように、自分がやり 
倒すほど多く出現するため、速攻でやすい動きを決めていく。また、青 
倒せば点数が跳ね上がっていく。まカプセルでも火竜を倒せるので覚え 
i た、火竜の出現ポイントは完全に決ておこう。ちなみに2周目以降は飛 
まっている。パターン化して倒して躍的に出現する火竜の数が増える。 

I いくことにより、確実な高得点が望稼ぎやすいが、その反面囲まれる危 
めるのだ。パターンは人それぞれ。険も増えるので注意。 



火竜は一匹3000点。十数万点稼青のカプセルを使っても火竜を 
ぐことができるはずだ。どんど倒すことができる。パターンに 
ん撃って倒していこう。 組み込めれば理想的。 


〇ポス前のザコ編隊ラッシュ 

ステージ1では、火竜のほかにザコ 1 
の編隊も出現する。自機がパワー 
アップすると、編隊の攻撃レベル 
が上がって弾を撃ってくるので注 
意しよう。とくにボス前の広い空 


間では、ザコが多量に出現する。- 

n— “寸，-画面を上下にスクロールさせる 
画面を縦 I しスクロ-ルしせず、と、後方から弾を擊たれやすぃ。 
重に撃っていったほうがいい。 十分に気をつけよう。 
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GRADIUS H 

STAGG Ol 人工太陽 Burning Heat 


m — .f ダ 




俊敏な動きを見せる不死鳥 

炎でできた、巨大な鳥の形をしたボス。前後に素早く 
動きながら、青色の 7-WAY 弾と壊せる炎の弾を撃って 
くる。 7-WAY の弾は高速なので注意。弱点は頭の部分 
で、ここに攻撃を集中させれば倒すことができる。 




自爆時間 50sec 


7- WAY 弾の当たらない場所をキープせよ 


ボスは前後に素早く移動する。そのため、 
前に出すぎると体当たりされるので注意 
しよう。 7-WAY の高速弾は、ボスのアゴ 
の下あたりの高さにいれば当たらない。 
この位置をキープして撃ち込んでいこう。 
装備があれば、速攻で倒すパターンがあ 
る。出現直後に画面の上にはりついて、 
オプションを横に並べて撃ち込もう。 



烏のアゴの下の高さが、 7-WAY 
の当たらない位置だ。ここをキー 
プして動こう。 


ンを艟ベてミ 
サイルを擎ち込めば、一気にボ 
スを倒すことができる。 





COLUMN 


G R A D I U 5 n 

SOUND 


AC 版 


条^^^ 

GD DEMO BGM 


GD EQUIPMENT BGM 

EQUIPMENT 

GD AIR 1 BGM 

TABIDACHI 

GD STAGE 1 BGM 


GD BOSSBGM 


Gn AIR 2 BGM 

A SHOOTING STAR 

GD STAGE 2 BGM 

SYNTHETIC LIFE 

GD STAGE 4 BGM 

A WAY OUT OF THE DIFFICULTY 

GD STAGE 51 BGM 

THE OLD STONE AGE 1 

GD STAGE 5_2 BGM 

THE OLD STONE AGE 2 

GD STAGE 71 BGM 

GRAOIUS 1 BOSS THEME 

GD STAGE 7 一 3 BGM 

FIRE DRAGON 

GD STAGE 8_1 BGM 

INTO HOSTILE SHIP 

GO STAGE 8 2 BGM 

SHOOT AND SHOOT 

GD STAGE 8-3 BGM 

THE FINAL ENEMY 

GD GAME OVER BGM 

GD GAME NAMING BGM 

GAME OVER 


X68000 版 


GD DEMO BGM 


GD EQUIPMENT BGM 


GD AIR 1 BGM 

TABIDACHI 

GD BOSSBGM 


GD STAGE 2 BGM 

SYNTHETIC LIFE 

GD STAGE 3 BGM 

CRYSTAL WORLD 

GD STAGE 4 BGM 

A WAY OUT OF THE DIFFICULTY 

GD STAGE 5—2 BGM 


GD STAGE 6 BGM 

MAXIMUM SPEED 



GRADIUSI BOSS THEME 


STAGE 7 2 BGM 


十 

STAGE 81 BGM 

INTO HOSTILE SHIP 

G 

STAGE 8 2 BGM 

SHOOT AND SHOOT 


STAGE 8 3BGM 

THE FINAL ENEMY 

G 




GAME NAMING BGM 

LOADING BGM 



K.MATSUBARA 

ステージ構成を意識した緻密な曲の集合体 

『沙羅曼蛇』や r ライフフオース j、msx r グラディウス 2j を経て、ついに登場した正当なる続編 rnjo 音楽担当はプロフェット深 
見/古川もとあき/松原健一の3氏。「ツイン 16J (16 ビット CPU であった X68000 を2個搭載していることが名前の由来）という 
システム基板で動作し、同システムで供給されたタイトルは『魔獣の王国』『ハードパンチヤー』などがある。音源面でも前作より大き 
く進化し、ヤマハの FM 音源 「YM-2151J をメインに備え、カスタム ADPCM チップ「007232」がサンプリングされたオーケスト 
ラヒットやコーラス、キレの良いドラムなどを鳴らしていた（パワーアップ時の音声などは 「UPD7759」 が担当)。これらの音源の進 
化は、インパクトのあるタイトルデモに合わせて響く “Prelude of Legend” と、装備選択時に流れる Invitation” を聴くだけです 


ぐに体感できるだろう。そして TABIDACHI" から "Burning Heat" へと流れる展開は、画面に映し出される人工太陽の姿と共にプ 
レイヤーを熱くさせた。ステージ2以降の空中戦で BGM が“ A Shooting Star" に切り替わる点や、モアイステージの “The Old 
Stone Age” においてステージの前半と後半で曲のテンポが変化する演出などでも、前作からの進化を認識できる。余談だが、ステー 


ジ2の “Synthetic Life" は MSX 『グラディウス2』の没曲をリメイクしたものであったり、後年登場したファミコン版では “Take 
care!” と The Final Enemy" の鳴る場面が逆になっているなど、興味深いトリビアが多いのも『II』の音楽の面白さだ。一罰帝一 



『沙羅曼蛇』『ライフフォース』に続き音 
声合成を収録した本作。パワーアップを 
はじめとした基本的な音声はほとんど網 
羅している。ステージごとに一言あるの 
が印象的。 
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1 ^ 36 ) 


独特の硬質感をもつエイ IJ アンステージ 


〇フル装備へとパワーアップ 

まず前衛の敵編隊が出現。順調に 
パワーアップしていけば、ここで : 

オプション3個にミサイルまでは • 
装備できるはず。その後はフォー 舞 
スフイールドを取ってもいいし、 

自信があればオプションを4つに— 
してもいい。らせん軌道を描く敵 ;ォが 
は多めに弾を撃つので注意。 パワ 


フォースフィールドを張ると攻 
擊がやや激しくなる。気にせず 
パワーアップしていこう。 


〇網のような地形がプレイヤーの邪魔をする 

このステージでは、網のような壊せしずつ下に降りていこう。網の中に 
る障害物が存在する。この網は弾をまぎれて、砲台や八ッチ、戦闘機な 
貫通しないが、自機の動きが制限さどが出現する。できれば倒したほう 
れることになる。オプションを利用がいいが、無理してフォースフィー 
して、できるだけ破壊しながら進んでルドなどを削られないように注意。 
いこう。通路が大きく上中下に分かさほど多く弾を撃ってくるわけでは 
れているが、上か中央を進んでいくのないので、あせつて撃ちにいかなく 
が比較的楽なルートだ。そこから少てもいい。 


網のような地形があるので、縦に広いルートを選んで進んでいこ 
大きく移動できない。オプションう。上または中央のルートが比 
を利用して擊っていく。 較的楽に進めるはずだ。 







❾地形から生える不気味な触手 〜 撃ち込んで長さを縮めろ 

ステージの後半にさしかかってで倒していこう。 TYPE 1か2で 
くると、地形の上下から触手があれば、レーザーワインダーの： 
生えている場所にさしかかる。テクニックを使って砲台を倒す 
この触手は倒すことができないことも可能だ。2周目以降は撃ち！ 
が、撃ち込むことで長さを短く 込んでも触手が縮みにくくなる。! 
することができる。オプション触手に気を取られて、ザコや砲 
を利用して長さを縮めながら、台の撃ち返し弾をくらわないよ i 
L その根元にある砲台をミサイルうに注意しよう。 i 

•—鼻、 

上下どちらかの触手を集中して 
擊つ。少し引っ込ませてから、 
泡台などを始末しよう。 



〇卵から生まれたエイリアンが殺到する 


触手地帯を抜けると、もうボス 
は間近だ。ここからは八ツチや 
エイリアンの卵が出現する。八ツ 
チやエイリアンの卵から產みだ 
されるザコ編隊、エイリアンは 
撃ってもたいした点数にならな 
し、。そこで、元を早めにたたい 
てしまったほ a がいいだろろ。 


八ツチやエイリアンの卵を見つ 
けたら、すぐに壁ぎりぎりまで 
自機を寄せてレーザーを撃って 
いく。1周目なら無理しなくても 
いいが、2周目以降は産みだされ 
た敵を倒すと撃ち返し弾を出し 
てくるのでやつかい。できるだ 
け早く壊したいところだ。 



卵からはエイリアンの子供がた 
くさん生まれてくる。そのまえ 
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どでかい目玉に驚くな 

2本の触手を動かしながら、小さな粒と大岩を飛ばし 
てくる。粒は後ろに逃すと、地形にくっついて壁とな 
るので注意。中央の目が開いたときに撃ち込めば倒せ 
る。時間がたつと、巨大な目が突っ込んでくる。 








"伝説"となったあの時 p 


『グラディウスでは、名作『クラディウ 
ス』の続編としてリリースされ、期待にた 
がわぬ成功を収めた珍しい例である。 

近年こそ、ゲームは家庭用を中心に、 
シリーズものがたくさんリリースされて 
いる。ところが1980年代においては、 
これはまれな例であった。そもそもシリー 
ズものが世にでること自体が珍しいこと 
であり、その中で成功を収めたと言える 
ゲームはさらに例外中の例外であった。 

当時はゲームに非常に多様性があり、 
さまざまな可能性を模索していた時代で 
あった。良い意味でも悪い意味でも、プ 
レイヤーに媚びた作品は非常に少なかっ 
たように思う。またシリーズを意識して 
も、成功するとは限らない。プレイヤー 
の感じる魅力を、作り手がそのまま正確 
に理解しているとは限らないからだ。 

ところが、『グラディウス nj は、まさ 
にマニアの求めている作品そのものだっ 
たのだ。『グラディウス』『沙羅曼蛇』の設 
定とシステムをうまく利用しつつ、4つ 
の TYPE が選べるように進化。各ステージ 
のアイデアも申し分なく、プレイヤーは 


熱狂的にこの作品を迎えることとなった。 

もちろん、 r グラディウス n』 自体の完 
成度も素晴らしい。しかしこの時代に 
『グラディウス』、『沙羅曼蛇』、『グラディウ 
ス nj とプレイヤーの心を捉えるシリー 
ズを3作連続してリ U —スした、という 
ことに非常に大きな意義があった。プレ 
イヤーは一連の作品をシリーズと見なし、 
コナミというメーカーの名を深く心に刻 
んだのである。 

本作がゲームショーに出展されたとき 
には、多くのゲームマニアたちが全国か 
ら集まったものである。 ショー の限られ 
た時間の中で、愛知のマニアたちがいち 
はやく最終面まで到達していたのが記憶 
に残っている。 

発売前から注目を集めていた r グラディ 
ウス m だが、実際にゲームセンターで稼 
働を始めると、より多くのプレイヤーの 
注目を集めることになった。 

発売してからまもなく、筆者がゲーム 
センターに行ったときのことである。ひ 
とりのすご腕のプレイヤーが、 r グラディ 
ウス n』 をプレイしていた。1周目はク 
リアし、2周目の4面に到達していた。 

難度が上がったとしても、2周目以降 
も同じステージが繰り返されるのが通常 
である。しかし『グラディウス n』 は違っ 
ていた。多量に吹き上げる火山弾、その 


間から攻撃してくる八ッチ。そのプレイ 
ヤーは2周目の4面の壁が越えられず、つ 
いに撃沈した。終わったときに気づけば、 
テーブル台の回りを、20人以上のプレイ 
ヤーが取り囲んでいた。その光景は、20 
年近くの時が過ぎたいまでも忘れ難いも 
のがある。 

そのゲームセンターは、決してマニア 
が集まるタイプの店ではない。これほど 
プレイヤーが観客を集めたゲームは、あ 
まり記憶にない。確かに対戦格闘ゲーム 
や、カード式サテライトゲームち人気だ。 
しかしどこか周囲の人たちの様子が、あの 
ときと異なっているような気がするのだ。 

継続したり、セーブしたりして、時間 
と金さえかければ先が見られるのが現在 
のゲームの主流である。しかしアーケー 
ド版『グラディウス n』 に継続はない。 
テクニックがなければ、あの素晴らしい 
世界は体験できないのだ。しかしそのか 
わり、残機が続くかぎり永久にプレイし 
続けることができる。 

ゲームとの出会いは、時代とタイミン 
グが大切だ。『グラディウス n』 はいまプ 
レイしてもなんら色褪せることはない傑 
作である。しかしこの作品が登場した当 
時は、ゲームセンターは独特の熱気に包 
まれていた。振り返れば、ゲームの中に 
も、プレイヤーの中にも、極上の浪漫が 


あった時代だったんだなと、あらためて 
思うのである。 





誰もが鷲いた2周目の火山。高次周での難所の一つだ 
が、ユーザーの熱は冷めなかった。 



オプションハンターやボスラッシュなど、グラディ 
ウスのシステムを昇華させた。 
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5 TAG G O 3 結晶 Crystal World 


不規則に移動する水晶のステージ 

画面中を埋め尽くさんばか! i の結晶が浮遊するステージ。シヨットで撃つごと 
に分裂していくので、かわすことも重要になる。 






〇 4 つのオプションで勝負 

このステージは結晶が出現し、撃 
ちまくって壊しながら進んでいく 
ことになる。そこで重要なのが攻 
撃力だ。ここからは4つのオプショ 
ンを使って進んでいきたい。そう 

なると気になるのがオプションハではォプション 3 っでもぃ 
ンターの存在だ。出現場所を覚えぃが、結晶地帯はォプションが4 
てかわすようにしよう0 つほしいところだ。 



©不規則に動く結晶との戦い〜結晶の動く方向を先読みしよう 

このステージを通して出現するのがかれば進行方向が変わるが、何かに 
水色の結晶だ。大きな結晶の塊は撃ぶつからないかぎり同じ方向に進ん 
つと細かく分裂する。その壊れた結でいく。これがわかれば、結晶の動 
晶が不規則に動きながらぶつかりあきをある程度読むことができるだろ 
うので、慣れるまでは体当たりされう。また、無理にすべての結晶を撃 
やすく非常に危険だ。結晶は一見でつ必要はない。先へ進める道を見つ 
たらめに動いているようだが、実際けたら、ときには早めに前に出て結 
には直線的な動きしかしない。ぶつ晶をかわすことも必要だ。 



結晶は生物ではないので、直線地形には砲台も設置され 
的に動くだけだ。ぶつかると反背後から弾を擊たれるので、 
対方向に跳ね返って進む。 裕があれば倒しておきたい。 


〇壊せない大型結晶地帯〜動きを見切って早めに前に出る 


ステージの中盤は、壊せない結晶が地形 
を作っている。この地形は壊せる結晶と 
同じように動いているので危険だ。道を 
塞がれて、押し潰される危険がある。そ 
れそれの地形はぶつかり合いながら動い 
ているので、よく見ていれば動きが予測 
できるはず。ぶつかって通路が空いた瞬 
間を見計らい、前に出て抜けていこう。 



〇結晶のラッシュ地帯〜怒濤のラッシュを、ひたすら撃って活路を切り開け 

i ステージのラストは、結晶があふれんば 
かりに押し寄せてくる。オプションを縦 
;に広げ、できるだけ効率よく結晶を破壊 
していこう。リップルレーザーならば、1 
かなりの連射力が必要となる。オプショ 

ハ i 

1 ' <1 

ンが広がったほうが撃ちやすいので、2 
速より3速のほうがやや楽に壊せる。最 
後は大きくクロスする編隊が出現する。 

止まって擊ち続けることはほぼ 
無理。結晶をかわしながら、才 
ブシヨンを級に引きなおそう。 

上下に大きな動きをするザコ編隊 
は、復活するときに擎つのは困難。 
ぶつからないようにしよう。 


BOSS クリスタルコア 



結晶で作られた巨大ポス 

結晶と同じ色をした、触手のついた巨大ボスだ。2本 
の触手から、水色の弾をパラパラと撃ってくる。触手 
が閉じたときは、中央からレーザーを連射。中央の遮 
へい板の奥にある、コアにダメージを与えれば倒せる。 

ポイント5,000 pts 自爆時間 80sec 


触手から撃たれる青弾に注意〜安全地帯も活用しよう 


ボスは画面の左側から出現する。出現直 
後に、体当たりされないように注意しよ 
う。触手からの青弾は速いので、フォー 
スフイールドなどを張っておくことをお 
すすめする。画面の左下で、小さな動き 
でかわしていこう。安全地帯を使うなら、 
出現直後にボスのコアの高さに合わせ、 
触手が開いた瞬間に中に入る。 



触手の動きに惑わされず、青いこのボスには安全地帯が存在す 
高速弾を見切ってかわそう。シー る。コアの高さに合わせれば、 
ルドがないと危険だ。 レーザーの隙間に入れる。 


GRADIUS H 

5TAG G 03 結晶 Crystal World 


















GRA0IU5 n 

STAGE 04 ^lil A Way Out of Th€ Difficulty 


シ u ~ ズおなじみの火山ステージ 

『IJ で第1ステージだった火山も復活。2周目以降は死火山だった火山も噴 
火を始め、強烈な難易度になる。アップテンポな BGM も EP 象深い。 
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❶隠れた砲台や八ツチに注意 


このステージでは、地形の陰に砲 
台や八ッチが隠れていることが多 
し、。スタート直後にも、地形の裏 
にふたつ砲台が隠れている。この 
砲台を倒すには、オプションをめ 
りこませて撃つといいだろう。ス 
テージを通じて、オプションの使 
いかたが重要となつてくる。 



オプションをうまく使えば地形 
の裏の砲台も倒せる。失敗して 


❷上部にはり付いたハッチ〜 2-WAY ミサイルが威力を発揮 


この場所は、ルートが曲がりくねつ 
ており、地形の陰に八ッチが隠れて 
いる。この天井にはり付いたハッチ 
は、このステージの最初の難所だ。 
八ッチの手前にはダッカーやジャン 
パーが出現するので、確実に破壊し 
ておこう。この八ツチは、 TYPE4 な 
ら 2-WAY ミサイルで楽に倒せる。才 


プシヨンを横にあらかじめ引いてお 
き、上に発射されるミサイルを当て 
よう。八ツチが壊せない場合は、生 
まれたザコを後方から撃っていくこ 
とになる。地形から顔を出したとこ 
ろを順次破壊していこう。八ツチか 
らの敵をすべて倒してから前に進む 
こと。 



オプションを横に並べ、 2-WAY 
の上に出るミサイルでハツチを 
壊していく。 



ハッチを壤せない場合は、出て 
きたザコをすベて倒してからさ 


©火山弾を噴き上げる逆火山〜撃ち負けないように応戦 


ステージの中盤では、逆火山が火山弾を 
勢いよく噴き上げてくる。この場所は縦 
にオプションを広げ、画面左側で撃って 
いこう。下からはダッカーが出現するが、 
これはミサイルで撃っていくこと。逆火 
山の噴火は、画面の後ろのほうまで粘れ 
ばおさまってくれる。そのあとは上にル_ 
卜を変えて進んでいくことになる。 



火山の嗔火は、オプションを縦下にあるハッチと砲台は倒して 
に広げて擊っていれば問題ない。おこう。下は行き止まりなので、 
むしろダッカーに注意。 上にルートをとつていく。 


❹広間から3つの八ツチ地帯〜早め早めに敵を倒せ 


上ルートを進んだ後、地形のない広い 
空間では、天井と地上に砲台や八ツチ 
が出現する。上下に動きながら、レー 
ザーを5まく当てていこ5。ステージ 
ラストは中段に八ツチ3つと、ジャンパー 


が複合する難所。オプションを横に引 
きつつ、八ツチをレーザーで速攻で破 
壊すること。 


広い場所だが、森林の中に砲台 
が隠れているので見にくい。弾 
もわかりづらいので注意。 


、擊 





ハッチを速攻で破壊。ジャンパー 
は横に引いたオプションのミサ 
イルを当てて倒す。 


STAGE 04 BOSS デス Mk-II 



段階攻撃を仕掛ける大型戦艦 

ボスの攻撃は、ダメージによって2段階に攻撃パター 
ンが変わる。最初は5発のミサイルを撃ってくるが、 
前部を破壊するとコアが出現。今度は波動砲で攻撃し 
てくる。これをかわしつつ、さらに撃ち込めば倒せる。 




自爆時間 85 s€c 


不規則な動きのミサイルと波動砲に注意 


5発のミサイルは、大きく動いて上下に 
かわすのが基本。ただし追い込まれて避 
けにくい場合は、ミサイルの隙間に入っ 
てもいい。前部を壊すと、今度は波動砲 
を撃ってくる。4回目と5回目の間隔が 
短いので注意。波動砲モードになったら、 
オプションをボスにめり込ませ、ミサイ 
ルを当てれば一気に倒すことができる。 



このミサイルの軌道はくせ者だ。オプションをボスの本体に少し 
5発のミサイルを、1セットとしめり込ませ、ミサイルを擎てば 
て大きくかわそう。 速攻で破壊できるのだ。 
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怒れるモアイが登場する伝統ステージ 

ユーザーの中でも高い人気があつたモアイステージが再登場。今回はビック 


パイパーが通り過ぎても振り向いて攻撃するモアイも登場する。 



〇静かなモアイ地帯 

ステージの最初に出現する黄色の 
モアイは、それほど多くのリング 
を撃ってこない。後半に比べれば 
さほど難しくないだろう。モアイ 
の口をめがけてレーザーを撃ち込 
み、倒しながら進んでいぐ後方 
から撃たれるリングにだけ注意し 
て、確実に進んでいこう。 



モアイを倒してもあまり点には 
ならないが、できるだけ倒して 
いったほうが楽なはずだ。 


❷真っ赤に燃える、怒れるモアイ~ひたすらリングを壊して進め 


後半のモアイは、プレイヤーの間でングを壊しまくろう。できる限り、 
は「怒りモアイ」とも呼ばれている。モアイの口に擊ち込んで壊していく 
色が赤くなり、猛烈な勢いでイオンこと。あまり後ろに下がると進路を 
リングをまき散らすからだ。しかも見つけにくくなるので、要所で前に 
横になった状態から起き上がり、さ出て画面を上下にスクロールさせる 
らに前後に向きを変え、プレイヤーをといい。また、ときおり出現する八ッ 
狙ってリングを吐いてくる。撃ち負チにも注意。残すと危険なので、でき 
けないように、レーザーでイオンリるだけ早く壊しておくことが大事だ。 


大量のイオンリングが出るので、ハッチを放置すると危険。ザコ 
リップルレーザーだと連射が必戦關機が出てくるまえに、速攻 
要。レーザーのほうが楽。 で擊破していこう。 
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〇ホッピングモアイ登場〜フル装備時は速攻で倒そう 

ボスの手前には、ジャンプしてくる4つ 
のモアイが待ち構えている。装備がある 
場合は、モアイを速攻で倒していこう。 
画面の右端、中くらいの高さで待ち、モ 
アイを右に誘う。モアイがジャンプした 
らすぐに左に抜けていき、こちらを向い 
たところに攻撃をたたき込もう。リング: 
だけ撃っていれば点数稼ぎも可能だ。 

…？翼 

^ 4 , 

^ 痛こ‘本ン # 1：：: 

ダ，。 

モアイが動き出すまで画面の右 
端にいて、モアイを誘導する。 
誘導に成功すればあとは簡単だ。 

モアイがジャンプしてきたら、 
すぐに真横（左）に進んでいく。 
振り向いたら攻擊しよう。 


〇ホッピングモアイの復活パターン〜下をくぐつて進め 


復活の場合は画面の下にはり 
つき、右端に進む。モアイが 
ジャンプしたら、その下をく 
ぐってまっすぐ左に抜けよう。 
何度も下をくぐりつつ、根気 
よく撃っていく。この方法を 
知っていれば、ここで八マ u 
になることはないだろ5。 



画面の下にはりつき、 
右端まで進む。この位 
置で動き出すのを待つ。 


イはジャンプする モアイの口に擘ち込も 

ので、その下をくぐつ う。そのあとまた下を 

て左に進む。 ぐぐって右に行く。 
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3 つの口からプチモアイを吐き出す 

画面の上、右、下と3力所に巨大なモアイの顔が張り 
ついている。この3つの口から、プチモアイを多量に 
出して攻撃してくる。右のモアイの口に撃ち込めば倒 
せる。また自爆待ちも有効な手段となる。 

ポイント5,000 pts 自爆時間 50 s€c 


ボスは3つの巨大な口から、プチモアイ 
をたくさん出してくる。1周目はプチモ 
アイが撃ち返さないので、オプションを 
使ってどんどん壊していこう。オプショ 
ンは3つあれば十分だ。下の口にミサイ 
ルを投下すると、プチモアイの発生が速 
くなる。プチモアイをひたすら撃ち、自 
. 爆するまで稼いでいつてもいい。 



オプションを使い、プチモアイ 
の大群を擊ちまくろう。装備が 


あれば1周目は楽に倒せる。 



下の口は、ミサイルを擊ち込め 
ば壊すことができる。少し擊つ 


とより多くプチモアイを出す。 








復活のときのポス攻略パターン〜安全地帯を探せ 


復活の場合は、安全地帯を使っていくと 
いい。有名なのは下のモアイの鼻にめり 
込むパターンと、画面左上、上のモアイ 
の額にめり込むパターンだ。プチモアイ 
が地形にぶつかって消えるので安全地 
帯となる。ただしボスが自爆すると画 
面が動き出し、地形にぶつかってしまう。 

;回プチモアイが出現したら逃げよう。 





ヨットで擊っていれば死なない 
ターンは高次周でも使えるので、確率が高い。ボスが自爆したとき 
なかなか役立つ。 に地形にぶつからないように。 


2周目以降のボス攻略パターン〜1周回つてから撃つていく 


2周目以降は、プチモアイが 
撃ち返してくる。正面から撃 
ちまくるのは危険だ。そこで 
プチモアイが出現するまで左 
下で待ち、撃たずに大きく1 
周してかわそ5。そのあと、 
プチモアイが右に集まったと 
ころを撃てば楽に倒せる。 


•，交；: 

へ 

p 4 

► 

い s 


► 

•■.背、，-’ 

• • • 義 




j 




最初は左下で待つ。ブ 
チモアイが出現したら、 
ここから上に進む。 


時計回りに、ぐるつと 1周回りきるとプチモア 
ブチモアイを大きく回つ イが右に集まる。ここで 
てかわしていく。 擊っていけばいい。 


剛腕こそが 

グラディウス n 』 を征服する 


今でこそ、さまざまな攻略法が確立さ 
れている『グラディウスが。しかしその 
発売当初は、まだまだ試行錯誤の連続が 
続いていた。 

例えばパワーアップの選択を見てみよ 
う。最初のうちは元祖 r グラディウス j 
のシールドを使う人も多かった。確かに 
シールドのほうが耐久力は高い。前作か 
ら使い慣れている人も多かった。しかし 
時間が経つにつれて、フオースフィール 
ド派が主流になっていく。 

スピードも論議されたポイントのひと 
つだ。2速で完璧にパターン化すれば、 
理論的には1000万まで到達できるはず 


C O L 


だ。しかし3速にすれば、オプションを 
長く広げることができる。オプションが 
広がると、 STAGE3 の結晶や、地形の裏 
の八ッチなどが撃ちやすくなる。結果的 
に、パターン化よりもスピードの有利さ 
のほうが正しい、という結論が下されて 
いく。最終的には逆火山は4速のほうが 
楽、という意見も聞かれるようになった。 

タイプ別で見ると、やはり TYPE4、 
TYPE3 といったところが点数をさきに 
伸ばしていくことになった。 r グラディウ 
ス J に比べたレーザーの弱体化は、プレ 
イヤーにとってかなりぎついちのだった 
のだ。なかでも、 TYPE2 はダブルがな 
いため、かなりの苦戦が予想された。 

TYPE2 を救ったのは、レーザーワイ 
ンダーのテクニックである。3〜4速つけ 
ることによって、上の地形に隠れた八ッ 
チも倒すことができる。しかしこれは理 


U M N 


論上の話だ。実際にこの速度でレーザー 
ワインダーを使いこなすには、相当のテ 
クニックが必要となる。下手な人が真似 
すれば、簡単に天井にぶつかってやられ 
てしまうのがオチである。 

だがレーザーワインダーに賭けるプレ 
イヤーによって、ついに1000万が達成 
されることになる。まさにこれは、プレ 
イヤーの"剛腕"によるところが大きかっ 
たように思う。 

r グラディウス n』 は『グラディウス』 
と同様、ち密な作りになっている。しか 
し耐久力がある敵や、物量で攻めてくる 
場合も多い。しかも、時間差で撃ち返し 
てくる弾の軌道は、なかなか事前に読め 
るものではない。 

結局のところ、ひ弱な"パターン"は 
『グラディウス n』 には通用しない。バター 
ンを熟知しつつち、自機を高速で操り、 


いざというときに的確な避けができる。 
そんなシューティングそのものの、腕さ 
ばぎが必要になってくるのである。 

そんな試行錯誤の時代を乗りきって、 
1〇〇〇万までたどり着いたプレイヤーは 
素晴らしいと思う。パターン作りには自 
信があった筆者だが、それは『クラディウ 
ス n 』 にはあまり通用しなかった。征服 
するには腕が足りなかったと、いまでも 
どこか悔しい思いが残っているのである。 

一石井ぜんじ一 





















〇スタート地点〜最初の広間まで 

このステージは、スクロールが徐々に速 
<なっていくので地形にぶつかりやすい。 
ルートを覚え、スムーズに抜けられるよ 
うにしよう。最初の分岐は、上下どちら 
でもいい。最初の広間に抜けるまでに、 
オレンジの粒々地帯は必ず通るはず^下— 
右下—まっすぐ、というように進んでい 
けば粒々の数が少ない場所を通れる。 


❺長い斜め通路〜2回目の広間〜シャッターのある通路まで 

斜めの長い通路は、2速なら下に入れっ 
ぱなしで進める。3速の場合は微調整し 
ながら、ぶつからないように進もう。こ 
の通路を抜けたら、再び広間となる。広 
間のうちに少し上に上がっておこう。す 
るとシャッターのある通路が見えるは 
ず。シャッターのある通路をまっすぐ進 
めば、粒々地帯を避けることができる。 


■ STA 6€ 06 BOSS ビッグコア Mk-II 


ふたつのコアを備えた巨大ビッグコア 

ビッグコアと似ているが、ふたつのコアを持っている 
のが特徴。動きは遅いが、装甲を上下に開いて14本も 
のレーザーを撃ってくる。コアをひとつ壊すと半身の 
攻撃がストップし、両方とも壊せば倒せる。 

ポイントI 0,000 PTS 自爆時間 55 sgc 


一〉 • 40^ • 



長い斜め通路の出口付近。ここ再び地形が出現したら、すぐシャツ 
から少し上に上がっていくと、ターをくぐり、道なりにまっす 
その後の進路がとりやすい。 ぐに進んでいく。 


最初の分かれ道。下に進むと右上ルートの場合は、粒々を抜け 
下に向かうルート、上はまっすてからやや下に下がって袋小路 
ぐ進めるが粒々が多い。 をかわし、前に抜けていく。 


GRADIUS H 

STAGG 06局速迷路 Maximum Speed 


© 最初の広間〜斜めの長い通路まで 


最初の広間から長い斜め通路に入るまで 
は、粒々地帯を通らずに進めるはず。 
粒々地帯に入るとフォースフィールドな 
どが削られてしまうため、できれば避け 
て通りたいところだ。広間から入ったす 
ぐの進路は、シャッターのない通路を選 
びたい。そのあとシャッターを3回くぐ 
れば、斜め下への長い通路になる。 



粒々を避け、ふたつのシャッター 
を抜けていく。そうすれば楽に 
斜め通路へと入れるはず。 



〇死角の砲台〜最後の巨大シャッターまで 


2回目の広間からシャッターのある通路 
に進み、さらにまっすぐ進むと粒々のあ 
る通路にさしかかる。この通路には粒々 
が2力所あるが、その間に1個砲台がつ 
いている。この砲台は撃ちにくく、し、や 
らしい場所にある。これを避けるなら、 
途中で右下に大きく進み、シャッターが 
ふたつあるルートを選んでいこう。 


一べ: f 簾 
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まっすぐ進むと、いやな位置に最後のシャッターは、とにかく 
砲台がひとつ出現。ひとつ下のいちばん右側へと抜けていく。 
ルートをとってもいい。 左に下がると押し清される。 


オプションを使い、レーザーを大きくかわして撃つ 




レーザーを広範囲に撃ってく 
るが、動きが遅いので対処し 
やすい。オプションを縦に広 
げ、レーザーの間に入らない 
ようにして撃てば問題ないだ 
ろう。レーザーの中に入る安 
全地帯も存在する。装備のな 



I いときは使つてもいい0 _つのが無難だ。 
























f 唐籠 


トリツキーな動きに進化したビツグコア 




ポイント5,000 pts 自爆時間 45sec 




『沙羅曼蛇』のステージ1ボス再び 


ポイント5,000 pts 自爆時間 65sc 


r 翁 


伸縮自在のスリムな触手 


ポイント5,000 pts 自爆時間 80 s€c 


グラディウスシ U —ズのボスが勢ぞろい！ 


r グラディウス』や『沙羅曼蛇•』などのボスとの連戦となるシリーズ初のボス 
ラッシユ。初登場のカバードコアはのちのシ u —ズにも登場。 


ザブ地帯で装備を整えてビツグコアにのぞむ 




ここで登場するビッグコアは、『グラディウス』と同じ 
外見をしている。しかし横に動いてレーザーを出すだ 
けでなく、前に突っ込むような動きも見せる。また遮 
へし、板を壊すと、5発の弾を撃ってくる。 


ボスの前にザブ編隊が出現する。オプシヨ 
ンを縦に引いて左下で撃っていく。2周 
目以降のザブは撃ち返してくる。撃たず 
に画面の下にはりついて前に出ていき、 
右下—右上—左下と進んでかわそう。ポ 
スのビッグコアは、遮へい板の撃ち返し 
に注意。撃ち返し弾は扇状に広がってく 
. るが、画面の左端でかわせばいい。 


ボスラッシュ手前のザブ地帯.，遮へい板を壊していけばボスは 
パワーアップしつつ、ザブをかだんだん動きが遅くなる。撃ち 
わすのはかなり難しい。 返し弾に惑わされないように。 


目玉を狙ってどんどん擊ち込んでいこう 


『沙羅曼蛇』で強烈なインパクトを残したボス。ゆっく 
りとプレイヤーのほうに動きつつ、触手の先から弾を 
撃ってくる。弱点は目玉だ。撃つと引っ込むので、何 
度も繰り返し撃ち込んでダメージを与えれば倒せる。 


ボスはプレイヤーを追いかけて動き、触 
手を伸ばしてくる。これを避けるために、 
ぐるぐるとボスの回りを回ろう。そして 
!弱点の目玉に攻撃を撃ち込んでいく。目 
!玉は撃つと弓 I っ込むので、何度も回って 
撃ち込むこと。2周目以降になると、倒 
した瞬間に、本体と触手が撃ち返し弾に 
,変化する。弾数が多いので注意しよう。 


伸ばしてくる触手を避け、ぐる目玉の正面に来たら、連射して 
ぐるとボスの回りを回って攻擊ダメージを与える。引っ込むの 
をかわしていこう。 で根気強く擊ち込んでいく。 


ボスからできるだけ離れて攻撃する 


『沙羅曼蛇 J のステージ2ボスとして登場した敵だ。攻撃 
パターンは同じで、触手を伸ばしながらその先から弾を 
撃ってくる。触手の動きは『沙羅曼蛇』よりダイナミツ 
クで美しい。中央のコアにダメージを与えれば倒せる。 


触手は『沙羅曼蛇』のときより長ぐ伸び 
たり縮んだりする動きを繰り返す。触手 
からは弾も撃ってくるので、できるだけ 
ボスから離れるようにし、周囲を時計回 
りに回っていこう。そしてボスの左側に 
行ったときにコアへと撃ち込んでいく。 
ビッグコア同様に、遮へい板が壊れるた 
びに擊ち返し弾がくるので注意しよう。 


伸びたり縮んだりする触手の動正面に来たときにレーザーを擊 
きはどこか美しい。距離をとっち込む。あまり焦らずに、時間 
てぐるぐると回ってかわそう。 をかけて倒していこう。 










『ライフフオース』からも参戦 

『ライフフオース J のステージ5に登場したボス。攻撃は 
2段階あり、最初は壊せる目玉と1発のレーザーを撃つ 
てくる。ダメージを与えると攻撃が変わり、レーザーを 
不規則に連射する。さらに撃ち込めば倒せる。 

ポイント5,000 pts 自爆時間 65 sec 



『沙羅曼蛇』のステージ3に登場したボス。ここでは最 
初は長い1匹の竜だが、ダメージを与えると3匹に分裂 
する。プレイヤーを取り巻くように動き、口から火を 
吐いてくる。3匹の竜をすべて倒せば終了となる。 


STAG€ 07 BOSS カバート-^ア 



-遽禽 

ホ首^^' 


上下から5サイルを降らせる難敵 

最後に待ち構えるのは、巨大な円形の戦艦だ。外甲を 
くるくると回しながら、ミサイルを多量に発射する。 
ミサイルは上下にはさみこむ形で飛来する。中央のコ 
アめがけて撃ち込み、ダメージを与えれば倒せる。 

ポイント 5,000 pts 自爆時間 80sec 


GRADIU5 n 

STAGG 07 ポスラッシュ Take Care! 



目玉は撃って壊すことができる。オプシヨ 
ンを使い、どんどんボスにレーザーを撃 
ち込んでいこう。形態が変化すると、レー 
ザーを乱射してくる。この撃ち方は不規 
則なので、よくレーザーを見て広い隙間 
を探して抜けていくこと。2周目以降は、 
目玉が撃ち返してくるので注意。目玉を 
撃たずにかわす必要が出てくる。 



巻かれずに倒すか、巻かれて倒すか 


長い竜を撃ちながら大回りにかわす方法 
と、巻かれながら撃つ方法がある。大回 
りに回る方法では、画面の左上で待ち、 
反時計回りに大きく動きながら撃ってい 
こう。1周して竜が右上に来たところで、 
一気に撃ち込んで分裂させる。巻かれる 
場合は、画面中央付近で巻かれ、オプシヨ 
v ンを利用して撃って倒していく。 


画面いっぱいに大きく動きなが竜に巻かれてもいい。分裂後も 
ら擊ち込んでいく。誘導に失敗そのままの位置にいれば、竜は 
すると難度が一気に上がる。 回っているだけなので楽だ。 








— GRADIUS H 

5TAGG 08 要塞 Into Hostile Ship 


最終 ステージは 要塞で決まり！ 

八ツチを破壊して中に入るとそこは前作同様の要塞ステージ。しかし中間要 
塞、クラブと通り抜けるのは至難の業。そしてその先には……。 




❶細い通路とふたつの八ツチ 


要塞の内部に入ると、まず戦闘機 
とダッカーが多量に出現する。才 
プシヨンを広げて、弾をできるだ 
け撃たせずに倒そう。そのあと、す 
ぐに通路が狭くなり八ッチが上下 
に設置されている。ここはリップ 
ルレーザーの広がりを使ったり、 
レーザーワインダーで破壊する。 



© ザブ大量発生地帯 

広間に出ると下には八ツチが設置 
されており、ザブ編隊も出現する。 
上下に動いてザブと八ツチを倒そ 
う。そのあとまたザブ編隊が画面 
全体に出現。体当たりに注意して 
左に回り込んでいく。2周目以降 
はザブ編隊が撃ち返すので、撃た 
ずにかわしたほうが安全だ。 


ザブが面面全体から出現する。2 
周目は、画面左から出るザブは 
擊たずにかわしたほうが t 、い。 


❺はがれる壁〜3つの八ツチ地帯 

ここでは壁がはがれて飛んでく 
る。1周目は撃ちまくっていれば 
問題ない。2周目以降は撃ち返し| %， 

弾が多いので注意しよう。そのあ i m 

と、上下に八ツチが3つ出現する。 % ^ 

オプションを前に出し、ミサイル^ 

で破壊していく。レ-ザーワィン g ときは^>2には“ J | 
ダーを使つて壊してちし、し、。 進むとなぜか壁に当たらない。 









STAGE 08 BOSS 中間要塞 


中間ポス登場〜レーザー砲台とダッカーが総攻撃をかけてくる 


要塞中間部の巨大な隔壁 

T ^ ^ 壁についた多数の砲台と無限に出現するダッカーで攻 

， "/-N 撃してくる。まともに戦うにはフル装備でダッカーの 
2出； 


IJ 


攻撃をかわしつつ戦わないと厳しい。安全地帯がある 
のでそこに入って自爆を待つほうが楽だ。 


ポイント5,000 pts 自爆時間丨丨 Osec 


中間ボスにあたるこの場所は、壁につい 
ている砲塔から赤いレーザーを撃ち、上 
下の八ッチからダッカーを産みだしてく 
る。その攻撃はかなり厳しい。ここは画 
面の右下、下の八ッチの目の前にはりつこ 
う。近づいてしまえば、砲台は赤いレー 
ザーを撃てない。オプションを縦に引け 
コアを攻撃することもできる。 


、ば、 



右下にはりつくようにする。ーダッカーを倒しつつ粘ろう。才 
定距離まで近づけば、砲台は赤プシヨンがあれば弱点のコアを 
いレーザーを擊ってこない。 狙うこともできる。 



甦る"グラ n 仲間"との 
想い出 


筆者が『グラディウス n 』をプレイした 
のは、すでにゲーム雑誌の仕事に関わつ 
ていた頃である。仕事と言っても、その 


ら、意見を交換することによって、さま 
ざまなパターンの可能性が試される。そ 
んなところから見つかったのが、モアイ、 
最終面中ボスの安全地帯、そしてクラブ 
のチヤンチヤンノ《ターンである。 

最終面の中ボスは、ボスの前にはりつ 
き、ダッカーを撃つことによって安全地 
帯となる。しかし、それ以外にも、正面 


足の中に入らず、画面の右端で上下に動 
きながらかわすパターンのことである。 
開発者によって意図的に組まれたであろ 
うパターンだが、見つけたときはうれし 
かったちのである。観客が多いときは、 
多くの仲間がこのパターンを好んでプレ 
イした。 

そのうち誰かが、音楽に合わせてレバー 


としては当たり前のことである。しかし 
周囲を驚かせるためにパターンを作った 
り、そのゲームならではの用語が定着す 
るのは、ゲームがひとつのコミュニケー 
シヨンツールとして定着している証であ 
る。言い換えれば、それは"名作の条件" 
ともいえるだろ5。 

一石井ぜんじ一 








〇地形がせり出して複雑な迷路を作りだす 










ラストボスの手前には、クラ 
ブが出現。足の間に入り、才 
プシヨンなどでダッカーを倒 
して切り抜けよう。右下の、 
ダッカーにぎりぎり当たらな 
い高さをキープする方法もあ 
る。ここは敵弾の死角で、足 
の中に1回だけ入ればいい。 


画面いっぱいにその足を広げ、ビックパイパーを押し 
つぶそうとする破壊兵器。破壊することはできないの 
で、足や腕の間をかいくぐって避けよう。上下から現 
れるダッカーにも要注意。 


最後に登場するのは人の頭部を思わせる敵だ。この敵 
がタイトルにも登場するゴーファー。『グラディウス』 
のラストボス同様に、攻撃はしかけてこない。脳につ 
ながつている管を破壊すれば倒すことができる。 






GRADIU5 n 

5TAGG 04 火山 （ 2 周目以降） A Way Out of The Difficulty 


ニーニ 1 056 




全てが活火山と化す地獄の高次周火山！ 

2周目以降のステージ4はマ.ップが完全に変化し、すべての火山が噴火する。 
これはシリーズ初の試みであり、到達したプレイヤーは一様に驚愕した。 


fr ■毒、. 〆 ：..？、'■ 


•屯 ^ 


Y 


ik . ，.、如泣:把?ぬ，:”クム:“('がべ 使ぐ. ♦ »• ，城你な.、於う.你. 




it ** 廣 
免 


も 

' あ.. 


.电存翰* 


'へド.…パ 〆 . ，辦嫩•潘 

► 。 !：| 

ヘン ♦ • * 


, ，也 V . .. f . .... パ：.，,' 

G ♦ 益 .V 也 

. :/ パ，•ハ # _: 

へ / , こ *： ^ 〜 辱％ 

二..：，■: ^ ♦ -<■ * 


〇噴き上げる火山の連続 


❷3つの火山とハッチ地帯〜火山弾を撃ちながらハッチを壊す 


前衛のザコを撃つと、撃ち返し弾 
を多量に撃ってくる。まずこの弾 f 

に注意しよう。噴き上げる火山は、 > • 

その勢いが非常に激しい。火口の '■* 

高さにオプションを合わせ、撃っ丨 

てフタをしていく。そして自機は7777 n 
天井や地上に移動し、火口を撃ち= 6 、自機“面の上に i る 
つつ同時にハッチを壊そう0 ハッチなどを狙っていく。 


この場所がステージの最難関地帯。 3〜4速でレーザーワインダーを使っ 
上下3つの火山の間に挟まれて、上て壊そう。八ッチを壊しても、火山 
部にハッチが設置されている。まずは噴き上げているので、前に抜ける 
最初の火山の火口の高さで撃ちながにはオプションの並べかたが重要と 
|ら、オプションを横に引いてできるなる。反時計回りに円を描くように 
Iだけ前に出そう。そして 2-WAY ミサ動き、2番目の火口にフタをしなが 
イルやダブルを使い、上にある八ッら撃っていく。そしてある程度撃った 
チを壊していく。 TYPE2 の場合は、ら、一気に前に抜けよう。 


最初の火口の高さにオプション反時計回りに動き、下の火山の 
を合わせ、前に出す。ミサイル火口を擊つ。オプションで火口 
やダブルでハッチを壊そう。 にフタをしつつ前に抜ける。 


❺オプションでダッカーと火山弾の両方に対処 


最難関地帯を越えると、すぐに下に八ッ 
チがあるのでこれを破壊。そのあと、大 
きな火山が出現する。ここは天井からダッ 
カーが複数登場する。オプションを上に 
引いておき、自機は火口を撃つようにす 
ると火口とダッカーの両方を始末でき 
る。この先の広間には、八ッチが上下に 
、ついている。できるだけ早く破壊しよう。 


天井近くにオプションを張り、上下についているハッチを忘れ 
自機は火口を擊つ。こうすればずに。地形がないので' わかつ 
ダッカーをオプシヨンで擊てる。ていれば楽に倒せるはずだ。 


❹後方から飛んでくる火山弾をかわして進め 


ステージの最終地点では、3つの火山が 
画面のスクロールが止まる瞬間まで吹き 
上げてくる。オプションを左に並べ、後 
方からの火山弾をかわしていこう。最後 
には、1周目と同じボスが出現する。攻 
撃方法は基本的に同じだ。ただし左下に 
火山があり、逃げ場が少ない。倒した瞬 
間の撃ち返し弾にも注意。 


オプシヨンを左に長く引いて、ボスの攻擊は1周目とほとんど変 
後方から擊たれる火山弾をカバーわらない。しかし地形が邪魔な 
しよう。油断はできない。 ので、慎重に戦おう。 


歴代シリーズ 
ビッグコアの変遷 


『グラディウス』のボスとして登場し、以降シリーズポ 
スの基本となったビッグコア。『沙羅曼蛇』『ライフ 
フォース』で縦になって登場したこともある。さらに 
最新作『グラディウスV』では、4つのコアを持つビッ 
グコア Mk-lV が登場した。 


穩 













— ステージ 1/ 人工太陽 

ステージを作った順番としては、4面の火山が一番最初で、 
人工太陽は開発の後半だったんですけど、見た目のインパ 
クトから人工太陽を1面に持ってきました。やはりアーケー 
ドゲームですから、最初にプレイヤーをグッと惹きつけた 
いということですね。今となっては何でもないかもしれま 
せんが、当時の基板の性能というのはそんな大したもので 
はなかったので、このグラフィックが実現できていること 
自体、他のゲームでは考えられないことだつたんですよ。 


ー フェニックス 

人工太陽から火竜が出てきますが、これはまあ、『沙羅曼蛇』 
のときは1匹だけだったんで、今回は「いっぱい出しちゃ 
おう」と（笑)。で、ボスもまた火竜では能がないので、フェ 
ニックスにしました。フェニックス（不死鳥）なのに死ぬと 
い5のが謎ですけどね（笑)。 

ー ステージ2/エイリアン 

このステージは結構最初のほうに作りました。火山の次く 
らいじゃないかな。『魂斗羅』面なんて言われることもあり 
ますが（笑)、作ってるほうとしては特に意識はしてなかっ 
たですね。ちなみに、このステージは女性のデザイナーが 
デザインしてます。当時の開発に、こういうのが好きな人 
がいたんですね（笑)。 


ー ビッグアイ 

『グラディウス』のステージ2 (ストーンヘンジ）で、壁を 
擊つて道を作っていく場所がありましたよね。その逆の発 


想で、敵が吐いてきた弾が地形にくっつくと、どんどん壁 
になってスペースをつぶしてくる、というアイデアです。 

ーステージ3/結晶 

ここは開発の中盤あたりで作ったと思います。ゲーム性と 
しては、「避ける J ということに焦点をあてたステージですね。 
結晶同士がぶつかるとトリッキーな動きをするので読みにく 
いですし、レーザーで擊つてもなかなか壊れないですから。 


ー クリスタルコア 

これは最初からあの、「虎穴に入らずんば虎児を得ず」みた 
いな安全地帯を考えて、いろいろ工夫したボスですね。も 
う、 r ここに入ってくれ！」っていう風に（笑)。 r グラディ 
ウス m は安全地帯が多いですけど、ほとんどがこちらで 
意図して作ったちのですね。 


ーステージ4/火山 

このステージは2周目以降地形が変わります。それまでの 
2周目というのは敵のアルゴリズムが変わるだけだったの 
で、今回は地形自体を変えてみようという試みでした。 


ーデス Mk-n 

『沙羅曼蛇』からの再登場です。まあこれはちう、作る時間が 
ないからこれを出しとけっていうことだったんですけど(笑)。 
ただ第2形態の極太レーザーは新鮮だったんじゃないでしょ 
うか。当時こんな太いレーザー見たことなかったですし。 

ーステージ5/リベンジ • オブ • モアイ 
このステージはもう、最初の企画段階から作るのは決まっ 
てましたね。ステージ名が「リベンジ•オブ•モアイ」といっ 
て、途中からモアイが赤くなるんですが、あれは怒ってます。 


- PROF 面 - 

高取利明 

r グラディウス j は新入社貝として制作途中から参加。『沙羅曼蛇 j か 
ら本格的にシリーズに携わり、本作 r グラディウス ij ではメインプ 
ログラマーを務めた。代表作 r 沙羅曼蛇 jr ライフフォース jr グラディウ 
ス ij r ゼクセクス j ほか 






















かなりの勢いで（笑)。ホッピングモアイなんかもう、ヤケ 
クソですね(笑)。当時すでに「グラディウスといえばモアイ」 
というイメージがすっかり定着していたので、フアンの期待 
を裏切らないステージを用意したつもりです。 


ーステージ6/高速迷路 

ここの元ネタは『沙羅曼蛇』最終面の脱出だと思われてま 
すけど、実は違うんです。このステージのイメージは、 r ス 
クランブル j なんですよ。グラディウスの原点ですね。ち 
なみにここは、フオースフィールドをつけていると壁をす 
り抜けられますが、これも想定していたテクニックです。 
まあこのスピードでスクロールさせたら、当たり判定が出 
る間もなくすり抜けちやうだろうなと。 


ー ビッグコア Mk-n 

パクテリアン軍としてはビッグコアが散々やられたんで(笑)、 
対抗してパワーアップさせてきたという感じですね。これも 
安全地帯を最初から設定していたボスです。「この赤いライ 
ンに合わせてくれ！ J というつもりで作りました(笑)。 

ー ステージ7/ポスラッシュ 

このボスラッシュは、本当に最後の最後、恐らく一番最後に 
作ったステージですね。過去のシリーズのボスが連続で登 
場するというアイデアも、多分 r グラディウス nj が初めて 
だと思います。ただ、ボスのプログラムもグラフィックち、 
全て別物に作り直しています。ゴーレムなんかは練習を兼 
ねて新人君にプログラミングさせたボスだったんですが 
(笑)、出来上がったものは『沙羅曼蛇』のゴーレムよりも 
よく出来ていたと思いますよ。 

—カバードコア 

実はこのカパーは、企画段階では遮蔽板をスッポリとカバー 
するはずだったんですけど……僕のプログラムミスで隙間 
が空いちゃったんですよ(笑)。カバーを止める角度が間違つ 



てるんですね。本当はカバーで遮蔽板が完全に隠れてしまっ 
て、その間は攻擊できないはずだったんですが……まあ、 
これはこれで面白いからいいかなと（笑)。右上の安全地帯 
は意図して入れました。安全地帯を用意するっていうのは、 
まず救済の意味というのがひとつと、あとは隠しキヤラと 
かと同じように、何回もプレイしてそういうのを探すのを楽 
しみにしてた人たちもいましたからね。後ろで見てるギヤ 
ラリーを「おお！」って言わせるような、もう大道芸状態 
というか(笑)、そんなテクニックですよね。 

ー ステージ8/要塞 

やはり最後は『グラディウス』最終面のイメージを踏襲し 
て、要塞と決めていました。ここは入口の八ッチを破壊し 
て侵入していくところがカッコ良くて、自分でもお気に入 
りです。本当はもう少し八ッチの外装で内部を隠しておい 
て、破壊するとボ□ポロッと崩れていくようにしたかった 
んですけど、時間がなかった（笑)。『沙羅曼蛇』のようなは 
がれる壁は、スピードアップなしでも避けられるギリギリ 
のスピードで飛んできます。ここの復活ポイントの調整は、 
r グラディウス m で一番時間をかけましたね。後半のせり 
上がる壁ですが、『グラディウスがのひとつのテーマとし 
て、「地形を変化させていく」とい5のがありまして。ビッ 
グアイの弾が壁になっていくのもそうですし、人工太陽に 
したって、火竜自体が『沙羅曼蛇 J のプロミネンスのよ5 
なものですからね。これもそのひとつです。 


ークラブ 

画面右端の真ん中で足をかわすやり方（チャンチャンパター 
ン）は、開発中は想定外でしたが、発売前のテストプレイ 
でわかりまして、あえて残しています。カバードコアの右 
上や中間要塞の正面もそうで、故意に作ったテクニックと 
偶然できてあえて残したものと、大体半々くらいですね。 
一番最後のシャッターはお約束通りに閉めました。慌てて 
閉めたんだけど動きが遅すぎて、プレイヤーの行く手をさ 






えぎるのに間に合ってないんです（笑)。 


rGOFERJ という名前だけは決まってたんですけど、デザ 
インが決まったのはかなり後半でしたね。 「GOFER」 とい 
うのは英語のスラングで、「使いっぱしり」という意味です。 
「オイオマエ、焼きそばパン買ってこい J みたいな（笑)。今 
回は「ビックパイパー邪魔やから、やっつけてこい J って 
霣われたわけですね。サブタイトルが 『GOFER の野望』な 
ので、多分彼はこの任務を成し遂げて' パクテリアンの幹 
部にのし上がりたかつたんでしよう（笑)。ゲーム的には、 
最初は目からレーザー出そうとか言ってたんですけど（笑)、 



一 M 発期闉について 

5ヶ月くらいですね。当時雑用係だった新人2名も.一部プ 
□グラムなどでかりだされていますが、プ□グラム、デザイ 
ンとも中心となった人は3名ずつです。開発期間は短かった 
けど、密度はすこ•く*かったですね。もうチーム員はほとん 
ど会社にずっといましたか 5. 5ヶ月間。プレッシャーも凄い 
ですよね、タイトルがタイトルだけに。まあ『ライフフォース J 
は開発期間3ヶ月くらいで、さらに地獄でしたが……。 f グラ 
デイウス nj の□ケテストは岡山にあるゲームセンターま 


一 r グラディウス j、r 沙羅曼蛇』、『グラディウス nj における 
ストー U —的なつながり 

実は今世に出ている『沙羅曼蛇』が、開発当初は『グラディウ 
ス nj だつたんです。『グラディウス』の続編を作るにあた： a 
て、縦スク□—ルか横スクロールかでかなりもめたのです 
が' それなら交互スクロールにしていこう、ということで 
できたのが『沙羅曼蛇』なんですよ。だから『沙羅曼蛇 j 
ち、ゲーム的には違つていますがス|'•— ij _ 的にはつなが 
つていて、 r グラディウス nj にゴーレムやテトランが出て 
くるのも自然な流れなんです。『沙羅曼蛇』のエンディング 
で、惑星から敵が逃げていきますよね。あれは僕らが続編 
を作りたかつたからつけたんですよ。もともとそんなエン 



議論の末にこれは攻擊しちゃいかんだろうということに決 
定しました。まあ、作ってるとすごく擊たせたくなるんで 
すよね。そこをグツとこらえて。 


で基板を持っていって、そこでこっそりやってました（笑)。 
その後 AOU シヨーで突然発表したので、皆さんびっくりさ 


ディング用のキヤラは用意してなくて、しかもマスク ROM 
だったのでもう無理だと霱われたのですが、あきらめきれ 
ずに全く別のキヤラクターの読み込みサイズを変えて、力 
ラ—データも変更して、それらしく見えるようにして。そ 
れで、続編である r グラディウス nj を作ったんです。 r グ 
ラディウス m のエンディングでも、お約束で何か逃がし 
たかったんですけど、そこまで作る余力がなかった（笑)。 








ないですけど、チーム内外のうまい人で、集中的にテスト 
プレイを行いました。制作チームが想定していない安全地 
帯や、フォースフィールドを駆使した壁抜けなどは、テス 
トプレイで発覚することも多かったです。テストプレイで 
も、うまい人間で3周くらいが限度でしたが、一千万点プ 
レイヤーもいずれは出るだろうと思ってましたね。すごい 
ですよ、うまい人は本当に。ビックリしますよね。 

ーオプション八ンター 

実はオプション八ンターは、制作アップの1週間前に追加 
しました（笑)。ロケテストとかにも入ってなかったんです 
よ。もともと考えていたけど間に合わなかったというので 
はなく、本当に最後の最後で思いついたんです。この頃に 
なるとやっぱり、初心者と上級者の技術差がかなり広がっ 
てきていて、初心者に合わせると上級者はつまらないし、 
上級者に合わせると初心者には難しすぎる。そのパランス 
をどうやってとろうか悩んでいたときにふと思いついたの 
が、オプション八ンターだったんです。それで慌てて入れ 
たものだから、キャラのパターンも少ないですよね（笑)。 
デザイナーさんに口頭で説明して、短時間で作ってもらつ 
たんです。 


— ファミコン版 r グラディウス nj 

プレイしましたが素晴らしい移植でしたね。当時は、やっ 
ばりアーケードのスタッフはプライドがあって、家庭用に 
落とせない、「家じゃ遊べないよ！」というものを作ろうと、 
一生懸命やってましたから。だから、まあ、どっちかって 
いうと移植にあまり協力的じゃなかった（笑)。で、家庭用 
のほうは家庭用のほうでね、これをどうやって落とそうか、 
と躍起になって。だからファミコン版 r グラディウス nj 
に関しては、「やられた！」という感じでしたね。 


ーシリーズ初の装備ノ c ターンが選べるシステム 
これはもう、 r グラディウス m を作るにあたって、最初の] 
ンセプトの中からありました。同じゲームの中で、能力の違 
うプレイヤーを選択できるっていうのは r グラディウス nj 
が初めてだと思います。最初は装備のパターンもいっぱい 
あって、 r グラディウス瓜』のエディットモードみたいに、自 
由に選べる形だつたんですよ。でも作っているうちに、やつ 


ばり使える武器と使えない武器とが出てきて。そのバラン 
スをとることを考えて、4つのセツトにしたわけです。全体 
のバランスをとるのに、かなり時間はかけましたし、装備の 
入れ替えもかなりやりました。結果としては少し弱いもの 
も出てきてしまいましたが、全ての装備でクリアしてほし 
いっていうのが作り手側の思いとしてはあります。 


一 r グラディウス j からのレーザーの変 f 匕 
『グラディウス』のレーザーは非常に攻擊範囲が広かつたの 
で、2ドット分当たり判定を落としています。ちなみにリップ 
ルレーザーは、 r 沙羅曼蛇 j でダブルに代わる武器をみんな 
で模索していたときに出てきたアイデアです。正式名称は 
海外スタッフにつけてもらつたのですが、チームでは「波 
紋レーザー」と呼んでいました。 


—テストプレイについて 

テストプレイは徹底的にしましたよ:。実際に自分の手でク 
リアできることを確かめないと、商品として出せないです 
からね。もちろんスタッフみんながクリアできるわけでは 



























一『沙羅曼蛇』『ライフフオース J に続ぐ、音声合成 
r グラディウス nj の頃から、ボイスが流行り始めましたよ 
ね。ただ音声データは容量を結構食うので、当時の容量で 
はほとんど入らなくて。本当はもっといっばいしゃべらせ 
たかったんですけどね。ちなみに開発中は、開発者がゲー 
ムをプレイしながら、イントルーダの断末魔を一緒に叫ん 
でました。 r ブモーッ j って（笑)。 

一 敵のネーミングについて 

みんなで決めますね。ただ、こういうのは全部後からで、開 
発の最中は書かないんです。みんな好きなように呼んでま 
す。それもイメージイラストとかなしでいきなりドットで 
作ってからなので、雑誌の取材に出すための資料として、 
開発が終わってからイラスト描いて名前を考えます（笑） 


一高次周の時間差擊ち返し弾 

時間差擊ち返し弾は、擊ち返しのタイミングをずらすこと 
によって、うまい人でも当たりやすくなるような工夫ですね。 
その頃は『グラディウス』で高次周をクリアできる人も多 
かったので、少しでも歯ごたえがあるようにしました。 

一音楽制作上のやりとりについて 

制作側はステージに合わせてこういう曲を作ってください 
というリクエストを出して、何曲か候補の曲を作ってもら 
います。それを聴いてもっと早くとかリズミカルにとか、 
これはやっぱりダメだとか言いながら、みんなで決めまし 
た。そのため候補はたくさんありましたし、ボツになった 
ものもいっぱいありました。個人的にはボスの曲が好きで 
すね。やっぱりグラディウスのボスのノリですよ(笑)。ゴー 
レムとテトランが出てくるところは、『沙羅曼蛇』の曲をリク 
エストしていました。あそこはあの曲以外ないでしよ5(笑)。 


一顧位ごとにパターンが変わるランキング 
よく 5ヶ月でそんなことやってたなっていう（笑)。大体こ 
ういうランキングは新人が作るんですけど、新人だから割 
と時間があって、すぐできちやうんですよね。で、ゲーム 
内のキャラをいじって遊びだすんですよ。ダッカーを踊ら 
してみようとか言って（笑)。 

—海外版のタイトル rVULCAN VENTURE] 

あれはまず、 r グラディウス J の海外版が rNEMESIS (ネ 
メシス) J で「復禱の神」ですよね。で、 『VULCAN (パル 
カン)』というのはローマ神話で「火の神」なんですね。そ 
れで当時の海外スタッフの方が、タイトル画面や1面の人 
エ太陽を見て考えたタイトルなんです。ちなみにタイトル 
画面で、 r グラディウス nj のタイトルロゴやコナミロゴが 
画面中央じやなく端っこにあるのは、僕のこだわりです 
(笑)。「真ん中はやっぱりメインビジュアルやろ！ J と。あ 
あいうレイアウトのタイトル画面も当時なかったですよね。 

統のステージへの挑戦 

火山やモアイはシリーズおなじみのステージなので、マン 
ネリと言えば確かにそうかもしれません。でも、ちょっとで 
もアイデア的に強くすれば、違って見える部分なのかなと 
思います。逆にフアンにはお約束としての軎びというか、 
水戸黄門の印籠的効果はあるんじやないですかね。「あ一、 
やっぱり出たよ一」みたいな(笑)。 

ーポツ になったステージアイデア 
r グラディウス in』 に出てくる砂のステージは、 r グラディ 
ウス nj でもアイデアはあったのですがポツになりました。 
同じく r グラディウス瓜』の植物ステージとかもポツ案の中 
にありましたね。もちろん、ボスの吸い込むアイデアとかは 
当時はなかったですけど。あと、体内ステージっていうのを 
作りたかったんですが、当時の基板の表現能力ではちょっと 
難しくてあきらめました。それは後々『ゼクセクス j でやつ 


ています（笑)。 r ゼクセクス j はメンバーは入れ替わってま 
すけど、 r グラディウス nj のスタッフの多くが関わってい 
るんですよ。 

— 『グラディウス』の原点は『スクランブル』？ 

はい、その通りです。やっばり横 スクロールシュー ティン 
グの原点ですよね。さまざまな意味で、多くのゲームに影 
響を与えてると思いますよ。『グラディウス』自体がそもそ 
も r スクランブル 2j という企画でスタートしていますか 
らね。パワーアップカプセルのシステムは中村さん （r グラ 
ディウス j インタビュー参照）のアイデアですね。アイデ 
アノー トに書いてるのを見せてもらったことがあります。 
中村さんのアイデアノートは傑作でしたよ、いろいろアイ 
デアが詰まっていて非常に参考になりました。 

一もし、新作の『グラディウス』を作ることになったら？ 
ぜひ作りたいですね。今、シューティングをアーケードで 
出してもダメなんですよね。悲しいことにインカムが出な 
し、。『沙羅曼蛇』を別にして1人プレイが基本ですからね。 
いつかネットワークを使った新作をリリースできたら面白 
そラですね。 

一高取さんにとって r グラディウス nj とは？ 

それは一言では難しいですね（笑)。自分自身がゲーム小僧 
で、ゲームセンターでシューティングとかやるのが大好き 
で。当時はそういうのを作るのが夢でしたから、実際に自 
分がコナミに入社して、 r グラディウス nj を作ることが出 
来たのは幸運だったと思います。それを多くの方に楽しん 
でいただいて、いまだに高く評価していただけるっていう 
のは、もう本当に幸せなことだと思っています。今でも、 
「昔やってましたよ」とか言われるとすごい嬉しいです(笑)。 
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■1 1 丨 


■1 ミサィル 國 


■ 1 パヮーァップ |_ 

.. 


\ 




初期状態では、画面上に 2 発擊てるシヨッ 本作ではミサイルが強化されており、 
卜を発射する。ダブルとレーザーは併 コントロールミサイルを除き、画面上 
用できない。 に2発擊つことが*できる。 


本作では、新たに7番目のパワーアツ 
プ「！」が追加された。そのかわり、 
青（全滅）カブセルが出現しない。 


■ル1:靈 IV 


■• 先 - 一 




..先-， 



『グラディウスIII』では、床（一番下の地 
形）に自機を押しつけてもミスにならな 
いが、逆に天井（一番上の地形）に当たる 
とミスになる。これは従来のシリーズと 
正反対なので、よく覚えておこう。また 
ほとんどの場合、シヨットが通る場所は自 
機も通れるが、ごく一部の場面において 
は、その限りではない。 


COLUMN 

nj とビギナーモード 

実力に合わせてお選び下さい 7番目のパワーアップ r ! j は、タイプセレクト時はメガ 

クラッシュ（敵全滅）に固定。エディット時はそれ以外の 
テクニカル ビキナ（人門） 3種類から選択できるが、リメインオプション（残機オプ 

ション）を選ぶのが一般的だろう。初心者向けのビギナー 
モードは3ステージエンドで、ミスしてもパワーアップが 
全部なくならないなど、難易度が若干低くなつている。 


TYPE SELECT 


■ 1 MMMBI 



『 i 』からの伝統装備。 『n』 
に比べかなり強化されて 
いるが、溶岩などが難し 
い。他の装備でク 1 J アし 
てから選ぼう。 


丨丨 1 n 一 

初心者に断然オススメ。 
スプレッドとリップルの 
火力が最強で、泡や溶岩 
などの難所も一番楽。た 
だし要塞では苦戦する。 


最も厳しい装備。 『n』 で強 
かった 2-WAY はミサイル* 
の軌道が変更され大幅に 
弱体化、サイクロンレー 
ザーち弱い。 




TftlLGUN filPPLE 


|] type C |] 


SPEEDUP 2HHV UERTICftL C.LftSEft 


総合力はなかなかの装備。 
フリーウェイは使いこな 
せれば要塞で大活躍する。 
ただしツインレーザーな 
ので溶岩が厳しい。 
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惑星間核戦争により生物が絶滅した死の星 

バクテリアン前線艦隊の拠点へと、第一次攻撃開始。最初のステージから難 
度は高く、あえなく砂塵の中に消えていったプレイヤーは数多い。 


宇宙への出発〜神話の始まり 


1まずは確実にパワーアップ 


?道中の敵は出現即破壊が基本 









:サンドドラゴンの複合攻撃！ 


サンドライオンは斜めジャンプ 
を繰り返しつつ、口から3方向に 
分裂する半誘導弾を吐いてくる 
敵。サンドドラゴンは砂の中か 
ら出現し、空中を飛び回る敵だ 
(2 周目以降や難易度 VERY 
HARD は尾から分裂弾を撃つ）。 
1面最大の難所は、終盤のサンド 


ライオンとサンドドラゴンの複 
合攻撃地帯だ。ここは画面左端 
でシヨットとミサイルを撃ち込 
み、両方を速攻で撃破しよう。 
倒さずに前方へ逃げてしまうと、 
非常に危険な状況になる。ここ 
を抜けたら、オプション2個目を 
取ってボス戦に備えよう。 



出現位置を 
覚えておき、確実に倒そう。ダッ 
カーの獐に要注意。 



『グラディウス m 』 とは 


1988年末、アーケードゲーム専門誌 
上にて r グラディウス瓜』の制作が発表さ 
れるとともに、全国の読者に向けてアイ 


c 〇 L 


デアの公募が行われた。その後、1989 
年10月の AM ショーでの初公開を経て、 
同年12月に発売されたのが、『グラディ 
ウス!！!〜伝説から神話へ〜』である。 

発売されるや否や話題となったのは、 
その驚くべき高難度だった。ステージ1 
でいきなりゲームオーノ C 一になる初心者 


U M N 


が続出し、シリーズをやり込んでいる中 
級者であってち、ステージ3のボス、ビッ 
グコア Mk-IE の猛攻の前に、次々と挫折 
へと追い込まれていった。そして、モア 
イや溶岩といった幾多の難所を乗り越え 
た猛者たちにとってち、ステージ9のキ 
ユーブラッシュは、もはや「クリア不可能」 


と思えるほど高い壁であった。 

そんなあまりの難しさゆえ、酷評され 
ることも少なくない本作だが、逆にそれ 
がカリスマ的な魅力となり、最も心に残 
るゲームのひとつに挙げるフアンもまた 
数多い。長いグラディウスの歴史の中で 
も、独自の存在感を示す作品である。 


C O L U 


M N 


『グラディウス m 』 の 
オプション八ンター 


『グラディウス瓜』には3種類の個性的なオプション八ンターが存 
在し、「パスター—ゲス—カーン」の順番で出現する。他のシリーズ 
作品と異なり、プレイヤーがオプションを1個でもつけていればオプ 
ションノVンターは出現するため、オプションを3個までにおさえると 
いう手段は通用しない。出現場所をパターン化することが重要となる。 
なお、どのオプション八ンターも、オプションを取られた後にメガク 
ラッシュを使えば、瞬時にオプションを取り戻すことができる。 


パスター \ 

省 I 

直進型。メガクラッシュ 
以外では倒すことがで 
きない。 


ゲス 

、愈 


直進型。オプションを 
取られても、ショット 


カーン 

K | 


蛇行型。メガクラッシュ 





きない。 







宇宙空間を漂う生命体惑星 
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5TAGG 02 /3 Aqua Illusion " :， / 常に分裂拡大を繰り返し、発生し続ける無数の水泡。幻想的な光祭とは裏腹 


に、その圧倒的な物量攻撃は容赦がない。 



※マップは psp 版の実際の画面写真をつないだものです„画面は常に動き変化しているため、全敵セット表示マップでございません。また、制作の意図により、地形がない空中戦などの一部は省略していることを' あらかじめご了承ください 












フル装備なら、画面左上でオプションを 
縦に張って待ち、ボス出現時に大ダメー 
ジを与えよう。あとは画面左側で、弱点 
を狙って撃ち続ければ大丈夫だ。復活時 
は下手に逃げ回るより、速攻勝負がオス 
スメ。弱点に横軸を合わせて撃ちまくり' 
本体がくぼんだら中に入って、ボスの動 
きに合わせて目玉に密着射撃だ。 


攻撃方法は、3方向に分裂し、画面端で跳ね返る泡。 
さらに、画面中を前後左右に動き回って体当たりして 
くる。パブルアイ本体の中ほどを撃つと徐々にくぼん 
でいき、弱点の目玉にシヨットが届くようになる。 


アーケード版および PS2 版『グラディ 
ウス EI&IV 〜復活の神話〜 J (難易度 
NORMAL 以上）の『グラディウスが』 
は、一部の敵の当たり判定が非常に独特 
であり、それがゲームの難度を高める一 
因にもなっていた。これらの敵と正面切 
って戦うと非常に危険なため、固有の攻 
略パターンが開発されていったのである。 
ここでは今回の『グラディウスボータブ 
ル』と比較して、特に違いが顕著な場面 
を紹介していこう。 
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風の中で……火山惑星の地底に広がる巨大基地 

シリーズ伝統の火山地帯。俞半と後半の2部構成とも言える長丁場で、最後 
にはグラディウス史上に残る強敵、ビッグコア Mk-m が待ち受けている。 



ビギナーモードの最終面。とにかくその後、すぐ右下に行ぎ、縦にオプシ 
長いステージで、ボスのビッグコアョンを張って岩棚のハッチを一掃し 
Mk-ni で挫折したプレイヤーは数多よう。なお、このとき一番下にいるガ 
し1。序盤は岩棚に隠れた八ッチ群がッシーノを破壊すると、隠し日 GM 
いきなり難しい。まず右上の天井に rA Long Time AgoJ (前 3 作のアレ 
小さな突起が見えたら、その陰にいンジメドレー！）が流れる。続く上 
る邪魔なガッシーノをなるベく早く下のハッチも、オプションを伸ばし 
倒す（リップルなら広がりを利用）。て岩棚越しに攻撃しよ5。 
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所々に埋まっている岩石の足元 
を掘ると、ストンと落下してく 
るので要注意。ちなみにツイン 
レーザーが最もよく掘れる。こ 
こはフル装備なら、一番上を広 
めに掘り進んでいけば楽。また、 
下のほうを進むと空間が多く、 
、カプセルも集めやすい。ただし 


最後上に上がるときは、天井の 
八ッチが画面に入らない（ザコ 
を出されない）ように、右の山 
が出るくらいまで待ってから一 
気に上がること。なお、ここの 
復活は非常に簡単。スピード+ 
ミサイル+オプションを確実に 
取れるようにしておこう。 



このタイプのハッチザコは、高 
さをちょうど合わせると弾を擎っ 
てこない。覚えておこう。 


穴掘り地帯を越えたら、すぐ右上にオプ 
ションを張り、逆火山の間にある八ツチ 
を破壊しよう。あとは中央でゴドレイを 
撃つていればいい。また、稼ぐときは八ツ 
チの下にオプションを張り、自機は左の 
山の後ろに隠れて、ザコを撃ちまくる。 
ただしボスの瞬殺パターン （P077 参照） 
. が使えなくなるので、上級者向けだ。 




逆火山の左側が見えたら急いで稼ぐときはこのように。ハッチ 
右上へ。そこからオプションをは無限にザコを出す。この場合、 
强つてハッチを破壊する。 ボスは自嫌待ちが無難。 







『グラディウス nu 最初の壁とも言える強敵。上下の極 
太レーザーに自機を挟み込み、反射レーザーで攻撃し 
てくる。さらに前のコア2つを破壊すると、短い高速 
レーザーを連射してくるが、かわすのは至難の業。 


フル装備の場合は、瞬殺パターンにはめ 
れば簡単に倒せる。まずゴドレイが出現 
しなくなったら、急いで右の逆火山の右 
側、小さな出っ張りのあたり（左の画像 
の位置）へ移動。そこからスクロールに 
合わせて徐々に下がっていき、自機の先 
端を 「HI」 表示の左端（右の画像の位置） 
に合わせよう（右に続く）。 


反射レーザーは有名な「ううままうまま 5 J でかわせ！ 


以下のノ《ターンと位置を覚えよう。 

1セツト目：後後前前（ううまま） 

2セツト目：後前前後（うままう） 

3セツト目：後前後（うまう） 

4セツト目：後前（うま） 

各セツトが終わるごとに、ボスはカバー 
を閉じて正面にレーザーを撃つので、 
—旦上か下に動いてかわすこと。_ 




ボスの中心、最先端の部分に密着 
した位置が「前（ま）」。反射レー 
ザーは見てよける必要はない。 


オプションで奥のコアを破壊！復活時は自爆待ち 
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敵が出現せず（シヨットも撃て 
ない)、カプセル取り放題という 
ポーナスステージのような面だ。 
ただし左右の壁に激突すると死 
んでしま5ので、カーブを曲が 
るタイミングをしっかり覚えよ 
う。ステージ3で死んでしまつて 
. いてち、ここでカプセルを着実 


に回収できれば、十分に復活可 
能だ。ただ、このステージのみ 
カプセルが0点なので、フル装備 
の場合は無理に取りにいく必要 
はない。ちなみにこのステージ 
に入つたときにフォースフイー 
ルドを装備していると、耐久力 
が全回復する。 
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□ックからオーケストラへの飛翔 


アーケード版の音源性能は 『 n 』 とほぼ大差ない構成だが、 『 n 』 で独立してい 
たボイスチップが搭載されず、 ADPCM と統合された。このため、パワーアッ 
プ時の音声が入ると、発声チャンネルが1つ消え、 BGM の音が減る仕様になっ 
ていた。音楽面では 『 n 』 の雰囲気と世界観を継承しているが、全編に渡って 
コーラスが多用され、ロック寄りだった前作と比べて、「壮大なスペースオペラ J 
の様相を見せている。 “Departure for Space ” から “ Sandstorm”、 そして 
“Dark Force" へと流れるように続く序盤は、前作までのデジャヴを感じさせ 
るもの。序盤のヤマとなるステージ3は“ In The Wind" と “Underground” 
の2曲で構成され、アップテンポな前者と禍々しい響きの後者が、ビギナーモー 
ドを選択したプレイヤーにも平等にクライマックスを体感させる。また、ある 
条件を達成することによって BGM が“ A Long Time Ago” に変化する点も熱 
し、。この曲は 『IJ の4面、『沙羅曼蛇』の2面、 『nj の1面がメドレーアレ 
ンジされたもので、スタッフによる過去作へのリスぺクトが感じられる憎い演 
出だ。後半の空中戦では BGM が "Try to Star" に切り替わり、敵の攻勢も厳 
しくなっていく。ステージ9では、前作のボスオンパレードをリアレンジした 
2曲に加え『グラディウス II 』から Take Care!" が追加されている他、エク 
ストラステージでは初代と『沙羅曼蛇』をモデルにしたステージが、それぞれ 
の作品のステージ1で使用されていた曲にあわせて登場する。オリジナルと異 
なるサウンドチップでありながら、原曲に近いサウンドによって再現された 
BGM で、ノスタルジックな感覚を堪能できるのも『瓜』のサウンドの特徴だろう。 

-罰帝一 




装備の音声が個別ではなく、体系的になつ 
ているのが印象的な『グラディウス瓜』。 
オプションの発音が『沙羅曼蛇』のものと同 
じになつている。 
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開始直後、ドリルのように回転し 
ながら飛んでくるモアイ（破壊不 
可能）は、口から通常のモアイを 
吐き、地形に設置していく（設置 
されるまで当たり判定はない）。 
ここは画面の前へ前へと出るよう 
にするのがポイント。でないと地 



ラストの4体編隊は特に危険。砲 
台に気をつけながら前進し、こ 


形との間に挟まれてしまう。 


この空間に入るようにする。 



ドリルモアイが去った後は通常のモ 
アイ地帯だが、耐久力が高い上、吐 
いてくるイオンリングの量も多い。 
本作のモアイにはノーマルシヨッ 
卜が有効なので、テイルガンやパー 
ティカルを使うのがオススメだ。 
さらに TYPE B なら、スプレッドが 


L 爆発的な威力を発揮する。 



フィールドを貫通するため、油 
断していると即死の危険も。 



ステージ後半のI-ーテムモアイ 
は、4方向の顔を全滅させると、 
その段が壊れて通り道ができる仕 
組みだ。フル装備ならガンガン破 
壊していけるので問題なし。復活 
時は1段だけでも速攻で破壊し、 
残った段をイオンリングに対する 
盾にしながら進んでいくといい。 




一般公募のアイデアから生まれ 
た敵。後半は壤し損ねると詰ん 
でしまうので油断は禁物だ。 


手ごわい中ポスモアイ 

ドガス本体の周囲を回転するグロームが、大量のプチ 
リングを吐いてくる。フル装備なら基本的に撃ちまく 
りで大丈夫だが、一定周期ごとに前進してくるので、 
画面の大外を時計回りに移動して回避しよう。 

ポイント 3,000 pts 自爆時間 30sec 


復活時は、ドガスが自爆する （3 回目の 
前進後）まで弾よけに徹しよう。もしく 
は、最初に出てくる赤いジーアイ2機の 
うち、下を倒さずに逃がすと、なんとド 
ガスが攻撃してこなくなる。ただしこの 
方法を使うときは、必ず保険カプセル+ 
上のジーアイが出すカプセルで2速にす 
ことにの後のヴァイフ戦のため)。 


、る‘ 



2回目、4回目、6回目に左下へ動最後の復活ポイント直後.. 
いたとき、体当たりしてくる。下のジーアイを擊たなければ、 
逃げる際は一気に動け。 ドガスは攻擎してこない。 





撃てば撃つほどデカくなる！ 

撃つとふくらむ（当たり判定が膨張する）グロームを 
吐く、凶悪モアイ6人衆。 TYPE B のスプレッドとテ 
イルガンが最も有効だが、それ以外の装備だと全滅さ 
せるのは難しいので、4〜5体倒して自爆を待とう。 

ポイント各3,000 pts 自爆時間 60 s€c 


復活はあまりに難しいフル装備パターンで確実に倒せ！ 


フル装備なら、右の手順でヴァイフを撃 
破していこう。開口と同時に即破壊が基 
本だが、撃ちきれなければ2回に分けて。 
復活時は全滅不可能なので、自爆待ちし 
かない。右上のヴァイフを破壊し、あと 
はグロームを撃たずに、ひたすら時計回 
りに逃げまくろう。ただし、必ず群れか 
ら離れるグロームがいるため激ムズだ。 


次 


し、4 

• 


まずスクロールが止まる前に、あとはこの順番で速攻擊破して 
あらかじめオプションを左下にいこう。中央上のヴァイフは、 
固めておく。最重要ポイント!！ 口を真横から擊つても壊せる、， 
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STAGE 05モアイ €ast€r Stone 






















細道の最後、上にいるゴールはレーザー 
だと撃ちにくい。手前にある天井のくぼ 
みから、オプションを伸ばして攻撃する 
といい。その後、復活する細胞壁が見え 
てきたら、すぐ右上にオプションを張ろ 
う。そのままショットとミサイルを撃ち 
まくれば、復活壁の向こう側にいる砲台 
と、正面のゴール3体を一掃できる。 



上下の復活壁を挟んで、敵が密 
集している。このように、右上 
から斜めにオプションを伸ばせ。 




『沙羅曼蛇 J にも出てきた復活 
壁だが、本作は復活の仕方が 
独特で、中途半端に削れた部 
分にいると、巻き込まれて死 
んでしまう。必ず、通りたい部 
分が完全に復活した状態なの 
を確認してから、一気に掘り 
進むようにしよう。 


.5. 〒，•，••.坪#.*:.: 
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このように中途半端に 
削れた状態で前進する 
のは危険。 


完全に復活するまで待 


次の空間まで、ゴリゴ 
リゴリゴリッと一直線 
に掘り進め！ 


5 復活壁とゴールの複合地帯は上ルートで 


ラストは、長い復活壁の途中にいくつか 
小部屋があり、そこにゴールや砲台がひ 
しめいている。上下2通りのルートがあ 
るが、上を進むのがいい。手順としては、 
まず復活壁の外側から小部屋にオプシヨ 
ンをめり込ませ、ミサイルだけを撃って 
(ミサイルは復活壁を壊さない)、ゴール 
や砲台を倒してしまうと、非常に楽だ。 


，巧—〒穿/が 


つ....•••••，…、 

い，. 


.. .すノ|:. 

内“...: 
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復活壁の外からミサイルだけを復活壁の外から壊しきれなかつ 
流し込む。中途半端に復活壁をたら、ショットとミサイルを連 
削ると危険だからだ。 射しながら小部屋に突入だ。 


できればフル装備のまま駆け抜けたいが……。 


フル装備なら簡単なステージだが、途中 
で死んでしまうとやや厳しい。前半部の 


復活は、とにかくゴールを早めに倒して 
いくこと。ここでも TYPE B のスプレツ 
ドなら、ゴールを瞬殺できるのでかなり 
楽になる。ラストの復活壁地帯は、右の 
画面写真のよ5に、画面の一番上を抜け 



ていくのがオススメだ。 


弾は微妙な上下移動でかわせ。 



あとは右上で連射しているだけ 
だが、不意に飛び出してくる才 
クタには注意。 


STAGE 06 BOSS グレゴール 


HP 


6つの脳と2本の腕を持つ怪物 

『沙羅曼蛇』のゴーレムが/ <ワーアップしたようなボス。 
普段はゆっくり動きながら3方向弾を連射してくるが、 
—瞬静止した直後、ビックパイパーを狙って猛スピー 
ドで腕を伸ばしてくる。 

ポイント5,000 pts 自爆時間 90 sec 


•■ンを覚えれば楽勝なポスだ 


3方向弾をかわしつつ、開閉する目玉に 
撃ち込もう（フォースフィールドがあれ 
ば安心)。グレゴールが静止したら、「そ 
の瞬間の自機の位置」を狙って腕を伸ば 
してくるので、すぐ上に逃げよう。伸ば 
した腕を破壊すれば、また3方向弾攻撃 
に戻る。パターンさえ覚えれば、復活時 
でも問題なく倒せるはずだ。 





•〆み、、/、々. 
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オプションをめり込ませて、目ボスが静止したらすぐ逃げる 
玉を擊ちまくれ。2ターン目くら弾よけ中も、腕伸ばしに対する 
いで倒せるはず。 心の準備をしておこう。 
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SP 版の実際の面面写真をつないだものです。届 


!S に動き変化しているため、全敵セット表示マップでほございません。ま: 




四方八方から無数の溶岩弾が飛 
来する、内容も BGM も超“熱 
し、”ステージ。溶岩弾は撃つと2 
段階まで分裂するが、破壊する 
ことはできないので、画面を埋 
めつくす溶岩弾をひたすらよけ 
ていかなければならない。本作 
の難所のひとつだ。このステージ 


は、リップルが圧倒的に有利。 
破壊不可能まで分裂した溶岩弾 
を貫通する、唯一のシヨットだ 
からだ。他の装備だと、画面奥 
の溶岩弾までシヨットが届かな 
いため、自然と溶岩弾に追いつ 
められやすくなり、難度が跳ね 
上がってしまう。 


溶岩弹はバリアを貫通す 
直擊すれば即死もありえ 
瞬の油断も許されない。 


地表温度 2 , 600 万 ° C で展開される炎の戦い 

辺境惑星開拓用の衛星型原#炉がダーク • フォースにより暴走、プロミネン 
ス惑星と化した。飛来する無数の溶岩弾を、よけてよけ r よけまくれ！ 




!フル装備時は撃ちまくって処理落ちをかけよう 


フル装備に近い状態で来ていると、急角度で飛んできて非常に 
なら、連射で常に処理落ちを起危険だからだ。画面中央あたり 
こし、溶岩弾を丁寧にかわしての高さでオプションをまとめて、 
いこう。前半のコツは、全てのミサイルは撃たずに（これが重 
溶岩弾を撃とうとせず、自機の要）ショットだけで進もう。特 
正面から来る溶岩弾だけを確実にスプレッドは、爆風で溶岩弾 
に撃っていくこと。上下の溶岩が見えなくなってしまうので、 
. 弾を不用意に分裂させてしまう絶対に撃たないこと。 













しばらく進むと、地形の下と上に山が出 
現する。そのまま画面中央あたり（下の 
山頂をかすめるようなライン）をキープ 
していこう。山がある程度、溶岩弾に対 
する盾になってくれる。なお、下の山を 
越えたあたりで、瞬間的に溶岩弾の数が 
減り、処理落ちが切れるので、適度に S 
、サイルを撃って調節しよう。 



下手に山から離れようとすると、真上や真下からも溶岩弹が飛び 
床（天井）と、上下から来る溶出してくる。不用意に前進せず、 
岩弾に挟まれてしまう。 後方にどっしり構えよう。 


i 序盤&中盤の復活パターン〜溶岩弾は撃たずによけまくれ 


装備がないときは基本的に溶岩弾を撃た 
ず、危険なザコのみを狙い撃つようにす 
る。中盤からの復活は、まず画面右下隅 
が溶岩弾に対する安全地帯なので、ここ 
でザコを撃ちつつ粘る。そのまま下の山 
の陰に隠れ、上の山が見えてきたら、溶 
岩弾の隙間を縫って上昇し、今度は上の 
v 山の陰に隠れよう。 


再開したら赤いカートゥーンを追尾してくる力ートゥーンをう 
倒してカブセルを取り、すぐにまくさばきつつ、下の山から上 
画面右下隅へ。 の山の陰へ。 



左の画面外から飛んでくる火球に要注意。突進体当た 
り攻撃もあるので、不用意に接近しないこと。開閉す 
る胸が弱点だが、処理落ちしていると開かないことが 
あるため、胸を開くまでは連射をおさえるといい。 

ポイント Opts 自爆時間 GOsec 


5 TAGG 07溶岩, 



ステージ終盤の細道は、狭い空 
間が溶岩弾で埋めつくされ、か 
なり難しい。ここは画面の一番 
後ろでシヨットを連射し、正面 
から飛んでくる溶岩弾を、ドッ 
卜単位の上下移動でよけていこ 
う。上下の壁はかなり近づいて 
v も大丈夫なので（壁から出てい 


る、ゆらめく炎に当たり判定は 
ない）、溶岩弾が縦一列に飛んで 
きて逃げ場がないときは、壁ギ 
リギリを通過しよう。この細道 
を抜ければボスだが、最後の最 
後に真後ろから溶岩弾が飛んで 
くるので、安心して前に飛び出 
さないこと。 


運が悪いと、通路がほぼ完全に 
ふさがれてしまうことも……。 
最後まであきらめるな！ 


I 6終盤の復活パターン〜細道は安全地帯で突破だ 






BOSS バルチヤード • ドラゴン 




ボスの体に巻かれるように、火球をかわしつつ頭を撃 
て。実はメガクラッシュを使えば、一撃で倒せる。ちな 
みにアーケード版は、首を片方壊してからメガクラッ 
シュを使わないと、自爆時間まで待たされる。 













ざわめく植物地形、ビック/ f イパーをとらえる蔦、そしてあらゆるものを吸 
い込むボス。敵の攻撃は特異だが、ステージの難易度はそれほど高くない。 
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STAG 6 08植物 


知能を持つ宇宙植物に優略された惑星 















ここは下の広い通路を進むと、天 
井からの八ッチザコが非常に厳し 
し、。あえて上の狭い通路を進み、 
八ッチを即破壊してしまうのが才 
ススメだ。通路に入るときは、横 
移動はスクロールに任せ、上キー 
だけをチョン、チョンと押して上 
. 昇していくのがコツ。 



出口も狭く恐怖感があるが、シヨッ 
卜が通れば自機も通れるので、そ 
れを目安に微調整しよう。 


最後のハツチは草の陰に隠れてお 
り、横から撃つことができない。 
例によって、放っておくとザコを 
大量に出してきてやっかいだ。上 
下に分かれた通路を抜けたら、あ 
らかじめ画面右上付近にオプシヨ 
ンを固めておき、八ツチにめり込 
. ませて破壊してしまおう。 


このようにオプションを張って 
ハッチを破壊する。上下から来 
るダッカーに注意。 


このステージは道中のどこでミス 
しても、ボスまで到達するのはそ 
れほど難しくない。カプセルを確 
実に回収し、八ッチを早めに破壊 
していけば問題ないだろう。ただ 
しボスは装備がないと、非常に厳 
しい戦いを強いられる。心してお 
\ こう（詳細は下を参照)。 



ボス前の赤いカートウーンは、 
片方を華ってすぐ下（上）に移 
動すれば、2楫とも倒せる。 



装備がある場合は、画面左端で方向キー 
を左に入れっぱなしにし、吸引に耐えつ 
つ弱点を撃て。無駄なく撃ち込めば、2 
回目の吸引中に楽々倒せるはずだ。ただ 
し弾よけのため上下に動きすぎると、撃 
ち込み効率が下がってボスに激突してし 
まうことも。必ずフォースフイールドを 
装備し、多少の被弾は無視していこう。 


巨大な口を開き、ビックバイパーを「吸い込む」とい 
う、非常に珍しい攻撃方法を持つボス。さらに、茎と 
口元の触手から赤い弾を撃ち、吸引が2回終わるごと 
に、前方へ倒れ込んで体当たりしてくる。 


弾をよけるときは、左下か右下吸引2回: 
に微調整。大きく逃げるとシヨツで、左上 ' 
卜が弱点から外れてしまう。 赤い弾のミ 


復活で装備が乏しい場合、ボスに吸引につかまらない範囲で上昇 （3 速 
引されない根元付近（左の画像参照）あれば、多少吸引につかまつても復 
でひたすら弾よけし、自爆を待つこ帰できる)。2回吸引が終わるごとに、 
とになる。ここは床に接触しても死ボスが前へ倒れ込んでくるので' 口 
なないので、床に張りつき、左右移が閉じたらすぐ左上に逃げること。 
動メインで弾をかわそう。ボスの根3回目の倒れ込みが終わつた後、ボ 
元に弾を引きつけ、左に逃げるのがスは自爆する。かなり難しいので、 
基本だが、よけきれないときは、吸できればフル装備で倒したい。 


茎の触手2本は破壊することがで 
きる（ただし一定時間で再生）。 
吸引の合間に破壊しておき、ボス 
の弾を減らそう。また、ボス出現 
時にオプシヨンを右下から左上に 
張っておけば、最初の吸引が始ま 
る前に、触手に先制攻撃すること 
が可能だ。 
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STAGE 09 クリスタル Crystal Laby.inth 




飛来するクリスタルがステマジの地形を作り出していく。最後に待ち受ける 
キューブラッシュは、シューティングゲーム史上最も難しい場面のひとつだ。 


r グラディウス m L いやシリーズ最 
大の難所と言っても過言ではない 
ステージ。ラストのキューブラッ 
シュは、どんなにうまい人でも確 
実に抜けるのは難しい。この面に 
限っては、何度か死ぬことを覚悟 
しなければならないので、復活を 
前提に攻略していく。 


3必ず覚えよう！空中戦の復活パターン（続き） 


運かなる星域に広がるクリスタルの迷宮 











ンを駆使すれば簡単 


道中は簡単かつ短い。オプションを伸ば 
して八ッチや砲台を処理しつつ、一番上 
の道を進んでいこう。ただし復活時は才 
プション八ンターが出現するので、右の 
画像の空間でかわすこと（どうしても難 

、無 

:嚴丄1 、 

嘴' 
1 二 

しい場合は、オプション2個目を取る夕 
イミングを遅らせるしかない)。最後、ブ 
ロックに入った砲台は残さないように。 

オプションハンターは上にオプ最後の砲台を残すと、直後のキュー 
ンョンをまとめて、下へ逃げる。ブラッシュの難易度がさらにきつ 
ミスをしないように。 くなる。 


全国のプレイヤーが長期間八マっブを積み上げて、防御壁を築く 
た、伝説の難所。全99個のクリのが一般的だ。ただし、何個目 
スタルキューブが、自機に反応のキューブが自機に突っ込んで 
して高速で突っ込んでくる。全くるかは決まっているが、出現 
てよけきるのはほぼ不可能（一位置は何パターンもあるため、 

ルめ 

応、5速+リデュースなら不可能100%確実な方法はない（特に、 
ではないが……成功者は数少な1個目が真正面から来るパターン 
s い!？）なので、画面左下にキューが来てしまうと難しい)。 

フル装備だとオプションハンター 
が出るので、メガクラッシュか 
浅機オプションを！ 
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Crystal Labylinth 


. 

bylinth 

















いよいよ最終面！まずは惑星上空での前哨戦だ 


最終面はボスラッシュからスター 
卜。再登場ボス5体は大したこと 
はないが、最後に控えるデリン 
ジャーコアは強敵だ。ステージ 
が始まると、恒例のザブラッシュ 
の代わりに、大型赤ザブとも言 
うべきデモスが9機出現する。3 
\ 方向弾を注意深くかわしつつ、 


全てのカプセルを回収す孑 
フル装備で来ているなら、 
スフイールドを取った後、 
内部に備えてダブルをスタ 
イ。9面から復活の場合は、 
シヨン3個目を取り、ケ 
フオースフイールドに合わ 
おこう0 


STAGC I 〇 BOSS 力 一 卜-]ア 



『 n 』7 面(ポ; 

rn 』 と違い、回 
ため、大幅に弱す 
撃つこともでき1 
には当たつてち切 

編剛酬 
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STAG€ 丨 O BOSS デス Mk_II 










STAG € I O BOSS デリンジヤーコア パターンにハメて確実に倒し、惑星クレーターへ突入せよ！ 



『瓜』ポスラッシュのボス！ 

ボスラッシュの最後に控える、『皿』オリジナルのボス。 
殻を開いてのレーザーー斉射撃（正面と斜めの2パ 
ターン）と、体を丸めての高速体当たりで攻撃してく 
る強敵だ。 

ポイント10,400 pts 自爆時間100 sec 



COLUMN 



スーパーファミコン版 



1989年12月21日、コナミのスーパー 
ファミコン用ソフト第1弾として、『グラ 
ディウス IDJ が発売された。スーパーファ 
ミコン本体の発売から1か月後、.アーケー 
ド版の発売から、ほぼちようど1年後の 
出来事である。アーケード版の緻密なグ 
ラフィックがスーパーファミコンでどこ 
まで再現できるかにユーザーの注目が集 
まったが、その出来は期待に違わぬもの 
であった。ただし内容については、アー 
ケード版はあまりにも難しかったため、大 
幅に難度が下げられているほか、パワー 
アツプやステージ構成にも様々なアレン 
ジが加えられている。 


•ステージ1/砂漠 

サンドライオンが登場しない。 

泡の量が少なく、簡単になっている。 

_ステージ3/火山惑星 
後半の迷路地帯などが大幅にカットさ 
れ、ステージがかなり短くなっている。 
•ステージ4,モアイ地帯 
飛行モアイ、ドガス、膨張するグローム 
が登場しない。オリジナルボスの 
TWIN ヴァイフは落石で攻撃してくる。 
•ステージ5 / プロミネンス惑星 
分裂した溶岩弾ち破壊可能。ボスはパ 
ルチャード • ドラゴンに似たゴルゴーン。 

ビオランテ（触手）に触れると、引き寄 
せられるのではなく単純にミスになる。 

アーケード版で賛否両論だった 3D 面と、 


最大のハマり場所だったクリスタル面は 
カットされ、このオリジナルステージが 
追加された。オリジナルボスのビーコン 
は、後の『グラディウスV』にも再登場。 

デス--クリスタ J レコア—ビッグコア Mk- n 
—カバードコア—デリンジャーコアの順 
で出現。各ボスごとに専用 BGM がある。 

キャンサーやディーダなど、特徴的な 
仕掛けが大幅にカットされている。ポ 
スはオリジナルのシャドーギア Mk- n 。 

アーケード版のステージ6 (細胞）に近 
し、。過去のステージはないため、パク 
テリアンの白い弾に当たるとミスにな 
る。最後の高速脱出もない。 

各面の特定の場所に入口がある。 MSX 


版『グラディウス』『グラディウス 2J に 

あった同様のステージにそっくり。 

ゲーム全体を通して、家庭用を意識し 
たバランスの再調整がなされており、移 
植とは言え結果的にアーケード版とはか 
なり趣向の異なる作品となっている。だ 
がアーケード版で挫折してしまった人を 
含め、幅広いユーザー層の支持を獲得し 
た本作は、スーパーファミコン初期の名 
作として今日も語り継がれている。 

最後に——本作にもおなじみのコナミ 
コマンドがあるのだが、ちよっとした捻 
りが加えられていた。いつち通り r±± 下 
下左右左右 BA」 と入力すると、一見フル 
装備になったように見えるのだが、ポー 
ズを解いた瞬間、突如ビックバイパーが 
自爆してしまうのだ！（正しいコマンドは 
「上上下下 LRLRBAd) 









ついにここまでやってきた。決戦 
の地は、シリーズ最長•最難の機 
械要塞。恐るべき罠の連続がビッ 
クバイパーを待ち受けている。要 
塞内部は地形が複雑なので、必ず 
ダブル系を装備しよう。特にパー 
テイカルやフリーウェイは、ここ 
、 に来て爆発的な威力を発揮する。 



最初の八ッチ地帯がいきなり難しく、 
しかも死ぬとボス • オンパレード最初 
のデモスまで （！） 戻されてしまう。 
ここはパーテイカルやフリーウェイ 
なら楽（真上の八ッチが撃てる）なの 
で、最も厳しい TYPE B (スプレッド） 
でのパターンを解説していこう。ま 
I 5 デリンジャーコアを破壊したら、 




一刻も早く下のクレーターに飛び込 
み、右上の壁にオプションをめり込 
ませる。そうすれば、入口のすぐ上 
にあるやっかいな八ツチを破壊する 
ことができる。その後、ミサイルを 
使って、下のくぼみや段差の向こう 
側にある八ツチを速攻で破壊してい 

こ5。 



このハッチを残すと大変なこと 
に。バーテイカルやフリーウェ 
イなら簡単に壊せる。 













突然、蓄告とともに断続的な停電がにおけば、続く階段状に配置された 
起きる。上下に八ッチが2つずつあ砲台も破壊できる。あとはオプショ 
る地帯も、バーティカルやフリーウエンを使って天井からの八ツチザコを 
イなら楽勝。 TYPE B の場合は、なさばきつつ、上へ抜けよう。ただし 
るべく早く画面前方に行き、オプショここから、左右にザブが出現してく 
ンを縦に張って攻撃。ザコを吐かれるので要注意。9面から復活で来た 
る前に全滅させよう。ハッチ破壊後、場合は、このあたりでオプション4 
. そのまま壁からオプションを抜かず個目を取ろう（理由は©参照)。 



このようにフォーメーションを そのままフォーメーションを保つ 
組む。バーティカルやフリーウェて進もう。砲台の弾が飛んできた 
イなら特に必要ない。 ら、左に後退。 


I \ッチ地帯で死ぬとデモスからやり 
直しの上、装備が乏しいので非常に 
難しい。パーティカルやフリーウエ 
イならまだ何とかなるが、 TYPE B 
は入口を初め、天井の八ッチを速 
攻で壊せないので大変。スプレッド 
の爆風やテイルガンをうまく使つ 
. ていくしかない。 



壁やハッチザコにスプレッドをI 
当てた爆風で、天井のハッチを 
破壊することもできる。 


V 5大広間〜ザブ&壁はがれ地帯 


f 6ガーメイドはフル装備なら上ルート 


大広間に出ると、シ U— ズ伝統、 
上下の壁がはがれて飛んでくる。 
ここはそんなに難しくないので、 
カプセルを確実に回収していこ 
う。ただし、画面中央にいきなり 
ザブが1機だけ出現することがあ 
るので、なるべくその付近には近 
. づかないように心がけよう。 


画面の真ん中でボーッとしてい 
ると、いきなりザブの体当たり 
を食らってしまう。 


上下に移動する砲台 • ガーメイドは、壊し、上へ上へと進んでいこう。最 
破壊後その場に残骸を残すので、考後のガーメイドを抜けたら、そのまま 
えなしに撃ちまくるとすぐ進路をふ上の八ツチを破壊。下の八ツチがザ 
さがれてしまう。フル装備の場合は、コを出してきたら、画面右端を下が 
上半分のガーメイドを破壊しながら、りながら攻撃を回避していき、下の 
一番上のルートを進むのがオススメ。八ツチと砲台を破壊しよう。なおフ 
目の前のガーメイドが自機より下にリーウェイなら、上下の八ツチを簡 
<行ったときに、一気に撃ち込んで破単に瞬殺できる。 


ショットと同時にミサイルを投このように画面右端を下ってい 
下しながら、一番上を進んでい く。フル装備時はフォースフイール 
けば簡単だ。 ドがあれば安心。 


^復活時やパーティカル装備時は下ルート 


r 8壁せり上がり地帯は前へ、前へ！ 


復活時やパーティカル装備時は下ルート 
を使おう。最初のガーメイドを、下に隙 
間ができるように破壊して、一番下の床 
に張り付く（床は当たっても死なない)。 
そのまま床の突起の手前で待ち、4列目 
のガーメイドが1発撃ったら、一気に一 
番前まで抜ける。あとは下の八ツチ—上 
. の八ツチと速攻で破壊しよう。 




一番下に張り付き、このタイミ 下のハッチを壊したら、大急ぎ 
ングで一気に右へ抜ける。ガーで上のハッチを壊しにいく。バー 
メイドを擊つ必要はない。 テイカルなら下から擊てる c . 


せり上がってくる壁は、上下の端に当た 
り判定がない（シヨツトが通り抜けるの 
でわかる）ことを覚えておこう。途中の 
八ツチは、やはりパーテイカルやフリー 
ウェイが楽だが、 TYPE B でもオプシヨ 
ンを使えばそれほど難しくない。後半は 
壁が完全に閉じてしまうので、前へ前へ 
. と進むようにしよう。 


最初のせり上がり壁は、一見閉最後は急いで画面右端へ。ただ 
じてしまうようだが、実は一番し、いきなり砲台が弾を擊って 
上を簡単に抜けられる。 くるので要注意！ 


STAGG 10最終 f 




:'を. 二:,:. _驗.^1 

































上下の砲台が細長いレーザーを回 
転させ、行く手を阻む。要塞の中 
でも最大の山場と言える難関だ。 
ここはシヨットやミサイルを連射 
すると、処理落ちでレーザーの回 
転周期がずれる。ずれすぎると通 
過が困難になってしまうので、撃 
ち方もパターン化しよう。 



直前のハッチ地帯を越えたら、 
ショットを控えていく。死ぬと 
復活困難なので慎重に。 


まず2つ目のデイーダまでは、シヨッ 
卜ちミサイルも最低限におさえ、砲 
台やダッカーを狙い撃っていく。そ 
して2つ目のデイーダの上空を通過す 
るあたりで、右下に道が見えてきた 
ら（左の画像のような状態）、シヨッ 
卜とミサイルを目一杯連射して、思 
い切り処理落ちをかけよう。あとは 


ずっと撃ちまくりながら、レーザー 
の間を「下—上—下—上」とくぐり 
抜けていけば、自然に道が開けるは 
ずだ（ザブに注意！）。なお、壁はが 
れ地帯でオプション4個目を取って 
いれば、ちょうどディーダ地帯を抜 
けた直後の空間でオプションノ Vンター 
が出るので、楽にかわせる。 



♦ へへ …- 

墓 

千 ^ fn マ丁 

\ : "\ 


このタイミングまでは棰力処理 
落ちをかけない。この後、擊ち 
まくりながら降下。 


あとは擊ちまくりながら前へ前 
へと進んでいけば、道をふさが 
れることはないはずだ。 


前半は上下の砲台とダッカー 
を逃さず倒していく。左上か 
ら来る赤ダッカーを左に回り 
込んで撃ち、そのまま右に撃ち 
続けて右上から来るダッカー 
を倒したら、すぐ下へ。あと 
はフル装備時と同じルートを 
通って一気に抜ける。 




ここで2つ目のデイーダ 
を擊つと、ちょうど下 
のダッカーに当たる。 


左上から来る赤ダッカ ー、 
右上から来るダッカーを 
撃ったら下へ。 


あとは砲台の弾とサブ 
をかわしながら、一気 
に右端まで抜ける。 
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脅威の攻撃力を誇る中間要塞 


『n』 から伝統となった中間要塞。本作では3つのコア 
を持ち、レーザー砲台8門と、ダッカー&エクセス 
(戦闘機）の八ッチ各2基で武装している。さらに、上 
下の地形を隆起させて攻撃してくる。 


ポイント 5, OOOpt 


自爆時間 60 s€c 


卜の砲台は密着すれば無力速攻勝負だ！ 




ディスラブトの攻撃は激烈だが、やり方 
さえ知っていれば大したことはない。ま 
ず、8つのレーザー（針のような弾）砲台 
は簡単に破壊可能で、しかも密着すれば 
レーザーを撃ってこない。なので復活時 
以外は、出現と同時に密着してレーザー 
砲台を全て破壊。あとは、なるべく画面 
前方をキープして戦えばいい。 



出現と同時に砲台を一掃。密着あとはダッカーとエクセスに気 
していればレーザーにも、上下をつけながら、前のほうでコア 
する地形にも当たらない。 を擊ちまくろう。 


復活時は安全地帯で自爆待ちが 
無難だ。まず再開したら、高度 
を変えずに真左へ下がり、画面 
左端から自機1機ぶん弱の位置 
へ。 スクロールが止まると、目 
の前に左上の地形が降りてくる 
ので、そこから敵の弾約1個ぶん 
空けた位置に微調整。あとはそ 


こでシヨットを撃つていれば安 
全地帯となる。ただしディスラブ 
卜が自爆した瞬間、すぐに前進 
しないとダッカーの弾に当たつ 
てしまうので、自爆のタイミン 
グを覚えよう（背景を流れてい 
るランプのパターンを目印にす 
るといい)。 



この位置が安全地帯。多少左右 
にずれていても大丈夫。自爆時 
に脱出できるかが命だ。 
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8 本の足を持つ最終防衛線 

要塞最深部を防衛する、『瓜』でのクラブのよ5な存在。 
攻撃しても破壊することはできず、足の間をかいくぐり 
ながら通過を待つしかない。さらには上下のダッカー 
が激しく援護射撃をしてくる。 

ポイント ー pts 自爆時間- sec 















アーケード版（および PS 2 版の難と2本目の足の間に入る。そして 
易度 NORMAL 以上）だけで使え2本目の足が上がった瞬間、3本 
た、特殊なテクニックを紹介し目の足の当たり判定が一時的に 
よう。アーケード版のシャドー消えるので、一気に右端まです 
ギアは当たり判定が非常に独特り抜けることができる。フル装 

争％ 令岑 

1 . \ 

i - .1 . ’ 


まず上の穴に入り（なるべく 
天井にめり込まないと足に突 
かれる）、4本目の足が通過し 
たら下に出る。そのまま右下 
のダッカー2機を撃ち、下の 


へ .V 

T T 

なため、特定のタイミングでシャ備時、復活時ともに、前述の攻 
ドーギアの足をすり抜けること略の前半部分をこれに置き換え 
\ ができる。まず出現直後、1本目れば、かなり楽になる。 

このタイミングですり抜けられ 
る。シヨットを擊てば、当たり 
判定が消えたことがわかる。 


穴へ。後ろからダッカーが2 
回来るので、入れ違うように 
x 上に出て撃とう。 

上の穴から出るときは、 

自機の先端を少し壁に 
めり込ませる。 

画面右端まで移動し、 
ダッカ ー2嫌を右下に誘 
導してから撃つ。 

ダッカーから逃げるよ 
り、足が去ると同時に 
上昇するイメージで。 


I 14 恐怖の肉団子.デブト地帯は復活壁にめり込んで粘れ V 15左端まで追いつめられたら、一気に前へ抜けろ！ 
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パクテリアンを倒しても、まだゲー 
ムは終わらない。生きて母なる星、 
グラディウスへ帰還するまでは。最 
後は『沙羅曼蛇』ばりの高速脱出だ。 
ここは2速以上が必須 （0 〜1速では 
脱出不可能)。スクロールに負けない 
よう、直線では少しでも前に出るよ 
に。最初の分岐は上、次の分岐は 




下を進むのが楽だ。階段状の通路は 
画像の要領で。最後の垂直壁は、方 
向キーを斜めに入れっぱなしにして 
一気に抜けよう。スピードにゲージ 
を合わせておき、スクロールに負け 
そうになったら3速を取るのも手だ。 
最後の直線まで到達すれば、いよい 
よ感動のエンデイングだ!！ 


mm 


この階段状の通路は、方向キー下り階段は、方向キーを真下に 
の左上だけを使って上っていく入れて下っていき、最後は左下 
のがコツだ。 にクイツと入れて抜けよう。 


長い戦いは終わった。アーケード 
版発売当時、「クリアまで1年か 
かる」と言われた『グラディウス 
mio そして初めてエンディング 
までたどり着いたとき、思わず涙 
したプレイヤーちいた『グラディ 
ウス瓜』。惑星グラディウスの全 
ての勇敢な戦士たちに栄光あれ！ 



パクテリアンの本星はついに壊 
滅した。吉聞の末のエンデイン 
グだけに、感動もひとしお。 
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『グラディウス m 』 
高次周での変化 


1 周クリアも至難の業の『グラディウ 
ス瓜』だが、従来のシリーズ作品同様、 
ループゲームとなっている。 2周目以降 
はシ U —ズ伝統の「撃ち返し弾 J が登場 
し、さらに常軌を逸した難易度となって 


いく 0 

2周目以降のステージ1は、地形が1 
周目と全く異なる上（下のマップ参照)、 
1周目にはいなかった16方向に弾をばら 
まくジャンパー（サグナ）が登場したり 
と、いきなり難しい。1周目をフル装備 
でクリアしてくるか、復活パターンを熟 
知していなければ、到底クリアすること 
はできないだろう。 

さらにステージ2は、高次周クリアを目 


指す上で、最大の鬼門とも言えるステー 
ジだ。なんと泡を破壊すると撃ち返して 
くるため、どろしてちアドリブでのよけ 
を要求されるのである。どんなにうまい 
プレイヤーでも、ここを確実に抜けるの 
は極めて困難だ。 

それ以降も、ステージ5のヴァイフ、 
最終ステージの要塞などが、1周目をは 
るかにしのぐ難関となっている。 

ちなみに当時の八イスコア集計は、バグ 


の発覚によって、3周目5面でストップ。 
これによりシリーズ伝統の「一千万点プ 
レイヤー」は、『グラディウス瓜』でつい 
に途切れることになつた。 


2-1 の地獄絵 
図。あえて高次 
周クリアを目指 
す上級者は、エ 
ディット装備を 
使うのがいいだ 
ろう。 














過去のシリーズ『グラディろス』『沙羅曼蛇』を再現したステージ。 BGM も 
そのままだが、懐かしさに浸っている余裕はないほど難度は高い。 


i 


復活ステージに空中戦はない。地形は才 
リジナ^/と同じだが、八ッチを初め敵の 
配置が異なり、難度も非常に高くなって 
いる。また、床に当たっても死なないが、 
天井に当たると死ぬという m ] 仕様だ 
(オリジナルは逆)。このステージは保険 
カプセルがあれば、1速サイルを取 
れるので、かなり楽になる。 


上下に移動しながら、4本1組のレーザーを撃ってくる 
(従来と違い、撃つ瞬間に動きを止めない)。弱点はコ 
ア。『グラディウス』のときのように前進してきたり、 
遮蔽板が撃ち返すことはない。 


























—ステージ〗/砂漢 

三好（以下三） ： 企画当初は上下2画面スクロールで天地が 
あるステージをやろうとい5ことになっていたんですが、 
プレイヤーを敵が絡ませにくく、意図した面白さが分散し 
てしまっていたので、1画面になりました。さらにここの 
ボスは製品版の溶岩ステージのボスだったんですが、仕様 
変更が入った関係で、ステージ内容だけではなく、ボスも 
ちょっと変えていこうということになり、全体の構成を見 
直して再配置したんです。結果的には、開発中に一番変化 
したステージだったと思います。 

兼田（以下兼）： 砂から出てくるドラゴンがかわいいから変 
更したほうが……という話もありましたよね（笑)。 



三：サンドライオンもね（笑)。初めはポツにしようとして 
たんですが、難易度的に見てもまあ、1面にいるならちよ 
うどいいかなという理由で残しました。ボスのゴライアス 
はアリジゴクなんですが、デザインとしてはかなりストレー 
卜な作りですね。 

—ステージ2/泡 

三： 泡のステージは、初期の企画からあまりかけ離れたも 
のにはなっていません。設定や敵は多少変わっているんで 
すが、遊ばせ方としては r グラディウス n 』 の結晶ステー 
ジのテイストで、別の何かができないか？ということで 
最初から考えていたと思います。 

伊睡（以下伊）： □ケテストの時に1面が砂漠だったのは覚 
えているけど……2面はあまり覚えていないですね。 

三： □ケテストは敵の調整とかがメインだったので、ステー 
ジ構成はあんまり考慮されていなかったですよね。ある程 
度ステージが出来上がってから全体の組み替えミーティン 
グをしたと思いますが、そのときもここはすんなりと2面 
に決まったので、私もあまり覚えていないんです。ボスの 
ノ c ブルアイについては、もとはただの巨大な液体のカタマ 
リで、シヨットを撃っていくと小さな泡がたくさん分裂し 
ていくというアイデアでした。でも、単なる液体を擊ち崩 
してもイマイチ達成感が薄いように思えた'ので、目玉状の 
コア生物が水分子を集めて寄生したとい a 設定にして、生 
物感やまがまがしさを加えていきました。印象に残るって 
ことは大切ですから（笑)。 

ーステージ3/火山 

三： ひたすら長いですね（笑)。ただ、ビギナーモードの最終 
ステージだから長くしてやろうなどという意図はないです。 
全体的に難易度が高くなってしまったので、少しでもクリア 


- PROFILE - 

伊藤好孝 

プログラマー。 r グラディウス mj のブレイヤー全般に携わる。代表作 
r アステリスク j ほか 

三好威正 

デザイナー。ブレイヤー、ザコ敵、ボス、背景を担当。代表作 r グラディ 
ウス 2J (MSX)、r パロディウスだ！ J (AC)、r グラディウス mj (SFC) ほか 

兼田潤一郎 

サウンドディレクター。ボスの BGM のほか、 SE 届りの制作に携わる。 
代表作 r グラディウス neoj 、r ポップンミュージック j シリーズほか 


できるようにするためにビギナーモードを入れたんです。 
伊： ビギナーモードはロケテストの後につけた気がするね。 
確か一番最後に入れたような。 

三： （プレイヤーの）反応が結構厳しかったので入れたんで 
したね。 

伊： そうそう、ビギナーモードは作っている最中にはなかった。 
三： グラフィック的には、ノーマルとビギナーで分けたと 
いうところはないですね。難易度はビギナーでも手加減な 
し（笑)。今でもフアンにはスコアアタックとかで使われて 
いるみたいですよ。 

— ステージ3/地底基地 

三： 壁を掘っていくアイデアは『グラディウス』からある 
と思いますが、 r グラディウス nj では掘りながら自分のルー 
卜を作っていってほしかったんです。ただ、たくさん掘る 
といきなり岩が落ちてきて道を塞いだりするので、進み方 
のチヨイスを楽しんでもらいたいなと。ステージの最後に 
ゴドレイを入れたのは僕の趣味です（笑)。 r グラディウス j 
のアイアンメイデンがすごい好きだったので。当初は、頭 
部を岩石でカムフラージュしていて、いきなり飛び出して 
くるのを想定していたのですが、最終的には r グラディウ 
ス J と同じような登場の仕方になってしまいましたね。こ 







































ステージイメージ用ラフ 



植物成長前 植物成長後 


このボスのビッグコア Mk- 瓜は、見た目のインパクトや存 
在感など、個人的に一番のお気に入りです。スーパーファミ 
コン（以下 SFC) 版だと容量が小さいので小振りなビッグ 
コア Mk-ID になってますが、アーケードではがっちりとし 
て厚い装甲に仕上げることができました。ただアーケード 
のビッグコア Mk-ID は反射レーザーのつながりがうまく 
いってないんですが、 SFC 版はちゃんとそこを修正したん 
です。そういったアーケードで直せなかった部分を、 SFC 
できっちり修正して出すことができたのは良かったと思っ 
ています。 

ーステージ4/高速 

兼： 3D ステージに関しては、何か今までと違うことをしよ 
うっていう話になっていましたよね？ 

三： もともとは r グラディウス nj のような横スクロール 
の高速ステージだったんですよ。でも、同じことをやって 
も意味がないので、今の形になりました。 3D のステージは 
グラディウスシリーズではやったことがなかったから、入 
れてみようと。ただ企画段階では、上下左右で全て奥行き 
のあるものになっていたんですが、諸般の事情で奥行きは 



なくなってしまいました。 

伊： 当時の基板で 3D を表現することはかなり大変だったん 
ですよ。表示は 2D なんだけれど、 3D" っぼぐ見せている 
んですね。 

ー ステージ5/モアイ 

三： ローリングモアイについては……これはディレクター 
にいきなり「入れよう！」みたいな話をされた気がします 
(笑)。当初は普通にモアイがたくさんいて、イオンリング 
を吐いて攻撃してくるステージを想定していたはずなんで 
すが、気づいたらモアイが空中をグルグル回っていました 
(笑)。ちなみに、当時ここの担当をしていたデザイナーが、 
モアイの後頭部を見たことがなかったらしく（笑)、どんな 
風に描けばいいのか悩んでいましたね。結局、実際にモア 
イの立体モデルを作って、それをとり込んでアニメパター 
ンを組んだと思います。卜ーテムモアイに関しては、雑誌 
の読者応募アイデアだったものを基にしています。他にも 
似たようなアイデアはたくさんあったのですが、その中か 
らこれを選び、手を加えて登場させています。 



—ステージ6/細胞 

三： このステージのテーマは細胞と決まっていたので、出 
来るだけ肉質っぽさを前面に押し出した内容にしたかった 
んです。企画段階では、 r グラディウス nj の人工太陽みた 
いな巨大な細胞球が並んでいて、縦に無限スクロールする 
ステージを作ろうと思っていました。ただ、そうするとモ 
アイステージから無限スクロールが連続してしまうので、 
r グラディウス』の細胞のように、掘り進んでいくステージ 
に変更しました。ボスのグレゴールは『沙羅曼蛇 j のゴー 
レム系なんですが、ゴーレムは動きが遅いじやないですか。 
それにいくつか分身をつけて、もっとアクティブに動いて、 
プレイヤーにプレッシャーを与えるようなボスにしようと 
工夫しました。ちょっとグロテスクな生物の集合体を目指 
しましたね。 

—ステージ7/溶岩 

三： ここは空中の敵と飛来する溶岩弾を、ひたすらプレイ 
ヤーに避けてもらおうと思って作りました。特に最後は道 
が細いので結構難しいですね。 

兼： ここのボスは当初、砂漠ステージにいたボスです。当 
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時はもう少しかわいい感じだったんけどね(笑)。 

三： ここは別のデザイナーが担当していたので、僕はあま 
り詳しいことには関与できなかったんですけど（笑)。本当 
は砂漠にいるドラゴンをイメージして作っていたのに、開 
発過程でどうしても溶岩ステージで使うことになって、「あ 
れ一!？」って思いました(笑)。ただ、炎の中で燃えているほう 
がカッコイイので、変えて正解だったんじゃないでしようか？ 

ーステージ8/植物 

三： ここは最初の段階では、純粋な植物ステージでした。 
でも、作っていくとどうしてもグリーンという柔らかい色 
が基調になってしまって、危機感を出すのが難しいんです 
ね。『グラディウス』の細胞ステージとかも参考にしたんで 
すが、なかなかイメージを作るのが難しかった。それで結 
局、ステージの最初はあんまり植物がいないんだけど、先 
に進むにつれて侵食が進んでいき、最後に侵食の原因たる 
大きなボスがいる、というイメージにしました。 

伊： 開発は植物のステージが一番最初に出来たんだよね？ 
三： そうですね。砂と水と植物と、ゲーム性の違うステー 
ジを最初に作ったので、それを繫げてゲームシヨーで出し 
たっていう感じですね（笑)。このステージではボスが吸い 
込んできたり、道中のツタがビックバイパーを絡めとった 
りと、通常当たったらミスになるシューティングで、ちよっ 
と違う遊びゃ驚きみたいなものを与えたいと思っていまし 
た。後半なのに難易度が低く感じられるのは、ステージの 
ギミックが直接ミスにつながらないせいでしようね。 

ー ステージ9/クリスタル 

伊： このステージって、その頃に流行っていたパズルゲー 
ムがモチーフになってますよね（笑)。 

三： ディレクターが入れたいって言っていたステージです 
ね。アイデアのもとは初期に考えていた、 3 D でない高速ス 
テージです。ただ r グラディウス m と違うのは、高速ス 
クロールの最中にどんどんパーツが飛んできて、それらが 


組み合わさってマップが出来上がっていくんです。そこか 
らルートを瞬時に判断して進んでいくという。その「パー 
ツが積もっていく」というアイデアがずっと頭の中にあっ 
て、このクリスタルステージにつながったんですね。ちな 
みに最後のキューブラッシュですが、発売後に画面の隅で 
キューブを積んでいるプレイヤーを見て初めて、「ああ、そ 
ういうやり方もあるんだ！」って思いました（笑)。開発と 
しては、全て避けてもらおうと思っていたはずです。 

伊： ここはもう、倒しにかかるつもりで作っていたはずで 
すよ（笑)。トコトン避けさせるという。積もらせて隠れる 
というよりも、積もったら前に行くしかないから、さらに 
避けにくくなるっていう意図ですね。 

三： それで実際には突破できないとか言われてましたが、 
開発側としては各ステージごとに必ずクリアできるように 
確認をしていますので、いくら難しくともクリアは不可能 
ではないと確信してます。 

兼： 僕は細胞ステージから先に行けませんでしたけど(笑)。 
三： 当時は自分もシューティングに自信があったのでやり 
込みましたけど、集中してやれば何とかなるレベルかなと。 
ただ、もう一度やれって言われてもできなかったりするけ 
ど(笑)。ボスのリザードコアについては、クリスタルステー 
ジだからといってクリスタルのボスにしなきゃということ 
はなかったです。触手で攻擊パターンに変化をつけた、伝 
統的なコアタイプのボスですね。 


ーステージ10/ポスラッシュ 

三： ここでは r グラディウス nj に出てきたボスが再登場 
します。どれも弱いと言われていますが、それは最後に出 
てくるベリジャーコア（一般にデリンジャーコアと呼ばれ 
ているボスのこと。企画段階ではベリジャーコアとなつて 
いた）の強さやインパクトを引き立てるためと、あとはファ 
ンサービス的なステージでもあるので、あえてあまり強く 
してないんじゃないかと思いますけどね。 

伊： でも補足すると、カバードコアのカバーに判定がない 



























































のは、たまたまだと思います（笑)。 

三： ちなみにクレーターからボスを出現させたのは、最終 
ステージの惑星に着いたというイメージと、その惑星自体 
が要塞基地であるという印象を持って欲しかったからです。 
演出的には、八ッチから出てきたボスがビックバイパーを 
迎え撃っているという感覚です。最後に出てくるベリジャー 
コアは、 見た目のイメージや攻擊のパターンが変化してい 
く敵を作ろうと思っていたので、そこからデザインを考え 
ていきました。そうしたらあの丸い形状が、理想的な変形 
) <ターンに合っていたんですね。 


—ステージ10/機械要塞 

三：残骸が残るレーザー砲台（ガーメイド）は、これぞパ 
ターン攻略の最たるものですね。スクロールと敵の軌道、 


何の武器でどこを倒して道を作るかを考えて……難しいで 
すが、そこが面白いんですよ（笑)。回転レーザー（ディー 
ダ）も、作っているときはちゃんとくぐり抜けられるよう 
に回転周期を決めていたんですが、シヨットを擊ちまくっ 
たりして処理落ちすると、周期ズレを起こして難しくなる 
みたいですね。これは意図していませんでした。 

ーステージ10/最終戦鬭 

三：ディスララトは、画面全体を動かしてくるという意味 
では、シリーズ中でも一番大きく、複雑な中間要塞になり 
ましたね。シャドーギアは v 本当はちゃんとフレキシブル 
な関節がついていて、もっと有機的な動きをするはずだっ 
たんですが、プログラマーに期間的にムリだと言われてし 
まって（笑)、今の形になりました。あと最終ボスについて 
は、どうしようか最後まで悩みました。結局あまり深く考 
えずに、「パクテリアンってなんだろう？」というのを具現 
化したら、ああいう肉質的で醜悪な存在になったんです。 
伊： 実はグラディウスは、この『グラディウス DU で完結 
する予定だったんですよ。 

三： もともと企画書についていたサブタイトルは「伝説か 
ら神話へ」ではなく、「最後の死闘」だったんです。とりあ 
えずグラディウスシリーズはここで一旦終わって、また新 
たなシリーズを作ろうということになってました。そこで、 
これまで曖昧になっていたパクテリアンについて、八ッキ 
リとした答えを出そうということになったんです……が、 
まだまだ続いちゃってますね（笑)。最後の高速エリアです 
が、そもそもラスボスを倒して、何もないまま安全に脱出 
なんて普通はありえないじゃないですか（笑)。あとエンデ 
ィングにも脱出八ッチが出てくるので、それとリンクさせ 
るためにああいう演出にしました。まあここは、気がつい 
たらディレクターがステージマップをいきなり書いてて 
(笑)。縦ラインを多用した高速エリアだからスピードが足 
りないと無理、っていうのは意図していることだと思うんで 
すけど……でも、ちゃんと行けるのは確認していますよ(笑)。 
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砂ステージは、当初上下2画面分だったことがわかる。 



水泡 


一 『グラディウス』ステージ* f 沙羅曼蛇』ステージ 
兼： サウンドとしては制作の中期に突然やれって言われた 
記憶があるんですけど、どうですか？ 

三： 誰かが作っていたのは知っていましたけど、昔 （r グラ 
ディウス』『沙羅曼蛇』）のデータがあったんでしたっけ？ 
伊： ステージのキャラとかは前のものをそのまま集めた気 
がするけど。ここはディレクターがやろうって言っていた 
はずです。 

三： シャレでやったとかいうよりも、ちゃんと作るって言っ 
てましたね(笑)。 










































膠， 



一 3作目のグラディウスのコンセプト 

兼： 今までのシリーズの総集編的に作ろうじゃないかとい 

う話がありましたよね？ 

三：まず最初に『グラディウス瓜 J を作ることになったと 
きには、ディレクターとデザイナー2人、サウンドが2人 
と八ードが1人しか決まっていなかったんです。 

兼： 最初はプログラマーも1人しかいなかったんですよね。 
三： 企画段階のときは私もいませんでした。私はコンシュー 
マーの開発チームにいて、当時新ハードとして発表された 
スーパーファミコンで何を作ろう？という話をしていた 
んです。そこでアーケードで進めている r グラディウス皿』 
を移植するという話になり、それなら内情を知っていたほ 
うが移植しやすいだろうってことで、急遽私がアーケード開 
発チームに投入されることになってしまって（笑）。ただ、 
「グラディウスの完結編だから」という話は聞いていたので、 
そのようなコンセプトで制作をしていました。 

一 制作期間 

伊： プログラムは12月アップくらいじゃなかったかな。確 
かプロデューサーの結婚式があって、その結婚式に間に合 
わせるためにアップの日程が繰り上がったりしていた気が 
する（笑)。 

兼： あれはかなりプレッシャーがありましたね。 

伊： アップ後に長期の新婚旅行が予定されていたので、「間 
に合うんか〜？」と言われながら作業してた気がします(笑)。 
三：デザインはプログラムよりさらに早く上げないといけ 
ないんで、かなり短いスケジュールだったと思いますよ。 
しかもその当時はパブリシティのほうでゲーム雑誌とタイ 
アップしていて、毎月毎月進行状況を報告しないといけな 
かつたので、かなりしんどい仕事でしたね。 


ーゲーム雑誌での読者アイデア公募 
三：大賞をとった人のアイデアをそのまま使わなければい 
けない、とかって縛りは特になかったです。面白そうなも 
のをピックアップして大幅にアレンジしたり、拡大解釈し 
ていたりするので、誰のアイデアをどのくらい使ったか特 
定するのは難しいですね。 

伊： 公募したものをネタ帳にまとめてはいましたが、その 
まま登場してはいませんね。 

兼： 公募した以上、何かしら要素は入っているはずですけどね。 


4彩な武器について 
伊： 元の企画書に載っていた武器ち含め 
て、最終的に残っていた案は、確かほと 
んど全部入れたはずです。それでもまだ 
「もっとないのか」っていう話になって、 
さらに公募したアイデアの中から探した 
記憶もあります(笑)。 

三： 個人的にはツインレーザーがお気に 
入りですね。連射のできるレーザーで、 
画面的にも美しいし。プレイする時は無 
意識に選んでます（笑)。 


—パワーゲージの n j 
三： 「u を増やしたのは、やはり単純 
に新しいノのーアップを入れようとした 
からですね。一番効果があるのは、上が- 
り すぎたス ピー ドを下げることができる 
スピードダウンだと思っています。メガ 
クラッシュとかも便利ですけど、持ち死 
にしちゃうのが常なので（笑)。例えば植 
物ステージは、3速あれば触手の攻擊か 
ら逃れることができますが、その後は速 
度を落とさないと纖なので、スビ-ド 

ダウンが活きてくるわけですね。 ているものも見受けられる。 
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兼： 全ステージ通してのチェックは確かやっていないんで 
すよね？ 

三： バグチェックの時は自分の作ったステージをクリアで 
きるかどうかが優先になるので、担当ステージに関しては 
スペシャリストになってました。ただ、各ステージを個別に 
チェックして、クリアできれば「できる」という感じだった 
ので、ステージ1から通してのクリアは……どうでしょう？ 
兼： 行けてないんじゃないですかね(笑)。 

三： チェック用にクレジットを増やしたパージョンでは、 
誰かクリアしてたような記憶があります。 

ーサウンドについて 

兼： まず最初に、やっぱりシューティングなので、ゲームと 
して気持ち良くできるものにしたかったんです。その上で 
ステージがいろいろあるから、それぞれの BGM も特色を出 
していこうということになりました。同じサウンドの人間と 
は、とにかく新しいことをしたいねっていう話をしていまし 
たね。例えばコーラスの音声を入れたりとか。私が担当し 
たのは、ボスの曲 （「Dark Force」） や r グラディウス J ス 
テージ、 r 沙羅曼蛇』ステージのサウンドです。あとは東野さ 
んの作った ITry to Star」 のイント□を作ったりしましたね。 


ーサントラ収録の CD ドラマ 

兼： これはほぼ実話ですね（笑)。ただ、登場人物について 
は実在のスタッフを元にした架空のものです。台本は実体 
験を思い出しながら書いたので、割とすぐできました。 r グ 
ラディウス j ステージの空中戦の曲を作っていたら、ゲー 
ム中にその部分がなくてボツになったりとか（笑)。あとサ 
ントラに収録されたランキングの曲ですが、私は結構いい 
出来だと思ったんですけど、もう1人のサウンド担当があ 
んまりいい顔をしなかった（笑)。ちょっと短いのと、明る 
すぎるのであんまり合わないんじゃないか？ということ 
でポツになったんです。このサントラはノリのいい曲が撤っ 


































ているので、普通に聴くのにもいい CD だと思っています。 
5年くらし、前に入ってきた新人から、この CD に「サインく 
ださい！」と言われたこともありました。「会社の同僚から 
サインねだりかよ！」とか言いながら、しっかり書きまし 
たけど（笑)。自分にとっても、なかなか思い出深いサント 
ラになりましたね。 


—SFC 版『グラディウス IDJ 

三： ユーザーからすれば完全移植を望んでいたと思います 
けど、 SFC の対象になる人たちはアーケードの層とは違い 
ますからね。あと、八ード性能的に実現不可能なこともあ 
りましたし。でも、アーケードでやれなかったこととか、 
修正したかったことは入れられたので、本当に自分がやり 
たかったものを盛り込めたという点では良かったです。夕 
イトルロゴが斜めになっていたり、サブタイトル「伝説か 
ら神話へ」が外されているのは、「『瓜』であつて nnj で 



ない」部分があるので、「そのままではない」ということを 
伝えるためにあえてやりました。 



三： ちなみに自分が作った設定とか機体の資料が、煩雑に 
扱われていたり、フィツトしていない形に変えられていた 
りする気が、ちよっとしますね。新しいものに合わせて変 
わっていくならいいんですが、まったく違う解釈をされて 
しまうのは、「え〜っ!？違うよ」みたいな（笑)。 

一 r グラディウス瓜』を振り返っての想い出 
三： 自分の中では気恥ずかしい部分や、ゲーム的に気にな 
る部分もあります。ただ、そこが好きだと言ってくれる人 
もいて、ゲームセンターでも、「もうやってられん！」と言っ 
てやめてしまう人もいれば、「クリアできるか！これ」と席 
を立って出ていっても、気づくとまたやっている人もいて 
……（笑)。数年たってアーケードの開発からコンシューマー 
に戻ってきたときも、 別の開発チームの人に IT グラディウ 
ス瓜』作ってましたよね。最高です！」って言われたり 
(笑)。そんなときに、参加して良かったと思います。至ら 
ない部分もありましたけど、愛されているシリーズのひと 
つだなあと感じますね。あと個人的には SFC 版もやれたの 


股の人に知っていただける仕事に参加できたのは光栄でし 
た。ただ、もう会社で日の出は見たくないですね……その 
後も見ていますけど(笑)。当時は20代でしたから、今でも 
若い頃のいい思い出です。 

伊： r グラディウス nu の前の仕事はそんなにきつい仕事じゃ 
なかったんですけど、これはとにかく大変でしたね。期間 
が短くてかなりしんどかった覚えがあるんで。月曜日の朝 
に着替えを持って出て、金曜日まで作業っていうのが続い 
て大変でした。その後もしんどい思いはしましたけど、こ 
れが一番大変な仕事だった気がします。そのせいか、つら 
い仕事でも「まだ頑張れる」っていうのが分かるようにな 
りましたね0 9 ^ W W 









S T O R 


人々の記憶からはすでに遠い過去のことであった。 
破壊惑星"ノ Vクテリアン"の名は 
忘れ去られようとしていた。 

惑星グラディウスは復興し平和が当たり前の世になった。 
しかし悪夢はふたたび訪れた。 

突如出現した圧倒的敵戦力の前に 
グラディウス防衛軍は降伏寸前となる。 

そのときグラディウス星の空に 

たった一機、白い機体の飛び立つ姿があった。 








GRADIUSIV SYSTEM 


CONTROL 

IT ショット 


POWER METER SELECT 


TYPG I 初代『グラディウス』と同性能のクラシカルタイプ 


通常シヨットとダブルは画面内に2連 基本的には下に向’かって投下される武 パワーアップ方式は rnu であった r !」 

射が可能。 TYPE1、 2のレーザーはボ 器だが、 TYPE 5のみふ力した方向へ が廉止され、『I』 ' 『同様の6種類 

タンを押したままでも楽に戦える。 自由に飛ばせるようになっている。 のものが採用されている。 


SFEED UW MISSILE 


ILE LftSE 


初代『グラディウス』と同じ性能を持ったタイ る性能を持ち、またダブルはシヨットを前方と 

プ。ミサイルは地面に沿ってすべっていくので.右上に同時に放つ。いずれも広範囲に攻撃がで 
! とても使いやすい。レーザーはザコ敵を貫通す きるのでパランスがとれている機体だ。 


自機の当たり判定 
NORMAL 


TYPG 2 上方向を攻撃できる武器はないが、ボムの威力は絶大！ 


グラディウスシリーズ史上では最も小さく 
なった当たり判定。垂直尾翼だけでなく、 
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本体の一部に敵が触れても耐えられる。ま 
た、どんなに狭い通路であっても、シヨッ 

SPEED UP 

5FDE 抑 E_B 

TfkILGiN 

LASER 

ClPTIOM 




卜が貫通さえすれば絶対に通り抜けること 
ができることも覚えておくとよい。 


COLUMN 

個性的な武器 r ノ (ーティカルマイン」 

j 『グラディウスIV』で一際異彩を放つ武器のバーティカル 
マイン。慣れてくれば任意の位置を攻撃できるため、非常 
に強力な武器となる。特に背後にも攻撃が可能なので' 後 
半の火山や要塞などで非常に役に立つ。ただし、 TYPE5 
のレーザーはアーマーピアツシングと使いにくいので、ダ 
I ブルでどう乗り切るかになつてしまうのだが……。 


ミサイルは敵または障害物に当たると爆発し、を発射するので、背後から出現する敵に有効だ。 
広範囲にダメージを与えることができる強力な ただし上方向に撃てる武器がないので、慣れる 
スプ.レッドボム。テイルガンは前後にシヨット までには苦労するだろう。 

TYPG 3 リップルレーザーのワイドレンジ攻撃が魅力の機体だ|| 


5PEED UP PMOTQHTORPEDC DOUBLE RIPPLE LR5ER UPTIOH J 

フォトントナビドーは敵を貫通する性能を持っ 性質があるので、後方に下がって撃つことによ 
たミサイルで、モアイステージなどでは特に有 り、壁や障害物の陰に隠れた敵も簡単に倒すこ 
効。リップルレーザーは遠くにいくほど広がる とができるのが特徴だ。 
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2-WAY ミサイルは地面をすべらないが、上下に なら後方からの攻撃にも対処できる。ただレ广 
2発ずつ発射されるので実戦ではかなり役立つ。ザーと違ってポタンを常時連射する必要がある 
リツプルレーザーは前方の敵に強ぐテイルガン ので、その分タイムラグが発生するこ•とも。 



5PEED UP VERTICAL HIHE DOUBLE RRHOff： PIERCING OPTION 


アーマーピアツシングはレーザーとは異なり筅 方向に発射され、かつ敵や壁に触れるとくっつ 
端部分にしか攻撃判定がないが：その代わりに • いて上下に爆風が発生するので強力だが、使い 
2連射でぎる。パーティカルマインは入力した こなすには相当の熟練度を要する。 


T Y P € 6 _初心者におすすめ！これぞ丨グラディウスの入門機 [J 


• — ' •^1 - * 
SPEED U? FLyiKCTHRI'EIn] TAILCIIN TWN LASER OPTIQH 



ミサイルは地面に触れるか、または拜射後にポ りもさらに強化され、またテイルガンも9面の 
タンを離すと正面に軌道を変える性能を持って 中盤以降などの難所は慣れないうちは重宝す 
いる。ツインレーザーは『グラディウス皿』よ る。初心者はこの機体から始めるのがおすすめ。 


ビックバイパーの変化 


COLUMN 


激しい戦いをくぐり抜けた勇者の系譜 

パクテリアン軍との激しい戦いに単機で挑むビックパイパー 
も作品ごとに変化を遂げている。ここではビックバイパーの 
機体や装備についてシリーズごとにまとめてみた。20年以上 
続く時の流れを感じでほしい。 


機体の変化 





卜 纛卜 參 | ► 卜} 固^ 

ru。 シールドだけ 『 ij d 全包囲防御が if mi。 リデュースが加 r 外伝』。ガードとリミッ rm。 再び rnj のよ 
で選択肢はなかった。魅力のバリアが登場。わり、使い方も多様化。卜で戰醮も変化した。 うに2種類に戻った。 
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日でも極めて評価が高い。 


グラディウス 

用語集 


敵や弾などが当たったか、当たっていな 
いかを判定する範囲のこと。この範囲は 
必ずしも実際のグラフィックと一致して 
いるわけではないので、見た目上は自機 
に弾が当たったように見えても、ミスで 
はないと判定されることがある。グラ 
ディウスシリーズにおいても、自機の先 
端や後部屌翼などには当たり判定がない。 


プレイヤーが動かない限り、絶対に敵の 
攻撃が当たらない位置のこと。略して 
(あんち)』。グラディウスシリーズ 
においては、 r グラディウス n』 が特に多 
いことで有名。また、一時的に死なない 
位置や条件つきの安全地帯は'「半安全地 
と呼ばれる。 


グラディウスシリーズにおける、ひとつ 
の目標得点。達成するためには、どんど 
ん難しくなっていく高次周を何周もでき 
るだけの腕前が必要となる。 


『グラディウス in』 で、ビッグコア Mk-m 
の反射レーザーを前後に動いてかわすパ 
ターンのこと。「後後前前後前前後」の 
語呂合わせである。 


敵を倒したときに、消滅と同時に撃って 
くる弾のこと。グラディウスシリーズで 
は2周目以降、敵が撃ち返すのが定番に 
なっている。さらに『グラディウス n』 
からは、敵を1体倒すと複数の撃ち返し 
弾をボロボロ出してくるという「時間差 
撃ち返し弾」も登場した。 


グラディウスシリーズで、ステージ地形 
に入る前の冒頭部分のこと。基本的に障 
害物のない宇宙空間で、ザコ編隊が複数 
飛来し、パワーアップカプセルを集める 
ための場所となっている。多くの場合、 
BGM も専用のものが用意されている。 


1987年8月に発売された MSX 版『グラ 
ディウス2』のこと。翌年に発売された 
アーケード版『グラディウス n』 とは全 
く別のゲームであり、差別化するため一 
般には『ぐらに（グラ2)』と呼ばれる。 
そのオリジナリティあふれる内容は、今 


r グラディウス』のビッグコア以来、シリー 
ズ伝統となっているボスの弱点で、青い 
レンズのような「核」のこと。多くの場 
合、4枚前後の遮蔽板によって防御され 
ている。 


『グラディウス』2面ラストのザブを、撃 
たずによけまくること。2周目以降のザ 
ブは撃ち返してくるため、このような攻 
略法が考案された。ザブの出現位置は毎 
回同じなので完全にノ V° ターン化できるが、 
そのパターンは十人十色である。 


敵や弾などが画面上に大量に出現した場 
合、八ードの処理能力が追いつかず、ゲー 
ム全体の動きがスローになる現象。特に 
ハード性能が低かった昔のゲームに多く、 
グラディウスシリーズでは『グラディウ 
ス in』 が特に顕著。 


『グラディウス nj のクラブを、画面右端 
で上下に動いてかわす攻略法のこと。 
BGM に合わせて動くとやりやすいことか 
ら、こう呼ばれるよろになった。 


『グラディウス』が発売当時に使用してい 
たシステム基盤。ソフト本体を磁気パブ 
ルメモリに格納したシステムで、当時と 
しては大容量を実現した。だが、高電圧 
や異常電流でデータが消えやすいため、 
停電や静電気でも故障してしまうことが 
あった。なお、根強い人気を誇る「モーニ 
ングミュージック」は磁気ノ V"ブルメモリを 
RAM へロー ドするまでのおよそ100秒 
の時間に流れる音楽である。 


敵の真上ギリギリまで接近してシヨット 
を撃つことで、横座標を合わせることな 
く破壊するテクニック。グラディウスシ 
リーズでは、おもに地上のダッカーを撃 
つときなどに使用される。 


ミスしてノ《ワーアツプを失った状態から 
立て直すこと。難所からの復活は緻密な 
パターンが必要となるが、有名な『グラ 
ディウス』の逆火山や要塞内部の復活パ 
ターンは芸術的ですらある。 






流体金属から現れるドラゴンが侵入者の行く手を阻む 

うごめく障害物の中から突如現れ、炎を吐いて襲い掛かる黄金色のドラゴン 
を退治し、ビックノ《イパーの装備を整えて今後の戦いに備えろ！ 











1 個目のオプションを装備してからなるステージ1の対ドラゴン戦は何 
のパワーアップの順番は、オプショ度も練習して、できればボス戦にな 
ン、レーザー、オプションの順にするまでに、スピード2速、ミサイル、 
るのがおすすめ。慣れないうちは安レーザー、そしてオプションを3個 
全策でバリアを張りたくなるところ装備できるようにしよう。どんなに 
だが、ここはぐっと我慢して攻撃力調子が悪くても、オプション2個と 
のアップを優先させよう。これが後レーザーは最低限装備できるように 
のステージで大きく役に立つことにしておきたい。 


ドラゴンは出現直後にできるだけ 
早く倒して、得点およびカプセル 
をどんどん稼いでいこ5。カブセ 
ルはドラゴンの吐く炎を数発消す 
ごとに出現し、またドラゴンは画 
面内に最高で3匹までしか同時に 
出現しないこともあわせて覚えて 
おくといい0 
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3つの首と3種類の第2形態が存在する！ 

第1形態は3つの首から順番に炎を放ち、一定のダメー 
ジを与えると3種類ある第2形態のいずれかに変化す 
る。第2形態は第1形態でどの首に最もダメージを与え 
たのかで次の形態が決まる。 


ボスが撃ってくる炎はシヨットで破壊で 
^きるので、正面からどんどん擊ち込んで 
；いこう。ここでのポイントは、青色の首 
が手前にきたときにシヨットとミサイル 
を連射して集中攻撃すること。変身後の 
第2形態の攻撃が避けやすくなり、また 
自爆直前までわずかではあるが得点を稼 
. ぐこともできるからだ。 



炎はシヨットで消せるので怖く 青色の首が手前に出てきたとこ 
はない。ボスの正面からどんどろを集中攻撃しよう。これで変 
ん攻擎しよう！ 身した後の戦いが楽になる。 


この形態にしてしまえば楽勝！ 


第1形態で青い首を狙い撃ちする 
!とこのタイプに変身する。腕を伸 
Iばしてきたら少しずつ上か下に動 
!いてかわそう。腕から白い弾を5 
発撃ってくるが、オプションを重 
ねるショットで撃って破壊してし 
まえばまったく問題はない。3種 
,類の中で一番弱いボスといえる。 


伸びた腕を上下に動いてかわし 
ながら白い弾を消すだけなので 
楽勝だ。 


白い首を撃つと亀に変身！ 


白い首のダメージが大きいときは r - 

亀型形態に変身。甲羅から撃つ大 
型ミサイルは、手前にくるといき V ^ 

なり分裂するがシヨットで破壊す ： 

れば大丈夫だ。頭部からのレー 
ザー3連射攻撃がきたら大きく動^- - - 

i 、 . 、爪レーザー攻擊の瞬間に動き出し 

いて6わそつ。レ—サ—か速いのが遅れて当たらなぃょう注意し 
. で前に出すぎないようにしよう。ょぅ。 


できれば避けておきたいイヤな第2形態 


緑の首を狙つた場合は風車のよう 
なメカになる。ボスの周囲を回つ 
ているザコを撃つと動きが鈍くな 
るが、破壊することができないの 
が意外と厄介だ。あらかじめオプ 
シヨンをボスの近くに寄せておい 
て、変形したら早めに倒すのがい 
,いだろう。 



時計回りに飛んでくるザコが実 
に避けにくい。とつとと倒して 
しまおう。 


歴代シリーズ 
ザコ編隊の変遷 


空中戦の最多出場キャラ 

空中戦のシンボル的存在のザコ編隊。 
『グラディウス』の「フアン J から始まる 
系譜は各シリーズごとにカラーリングや 
デザインは異なるが、ほとんどが球体の 
形をしている。形状が統一されているの 
は『グラディウス』の影響が色濃い。 


nz 1 ~~ n~" 






















COLUMN 


オプション八ンター & 

前衛地帯の敵出現パターン 


『グラディウス』シリーズ名物のキャラ 
クター、オプション八ンターは本作品で 
も健在。4個目のオプションを装着した 
時点でタイマーがカウントされ、一定時 
間が経過すると警告音とともに背後から 
出現する。ただし、対ボス戦の間はカウ 
ントされない （ ※日面のポスラッシュ地 
帯はカウントされる)。また、ビックバイ 
) 《一がやられるとカウンターはその時点 
でリセットされるようになっている。 

オプション八ンターは3個以下のまま 
でずっと戦えば絶対に出現することはな 
し、。しかし、その分ボスの弱点にオプショ 
ンを重ねて撃ち込んだり、あるいは壁越 
しに潜む敵を倒すテクニックなどが当然 
ながら使いにくくなってしまう。やはり 
オプション4個の「最強装備」で可能な 
限り戦えるようになることが望ましい。 

そこで重要になってくるのが、4個目 
のオプションを装着するタイミングをど 
こに設定するかである。一番最初に4個 
目をつけるタイミングをいつも同じ場所 
に固定すれば、以後ノーミスで進んでい 
る間はオプションノ Vンターは毎回同じ地 
点に出現するのだ。 


1周目をノーミスでクリアするための 

ポピュラーなパターンは以下のとおり 

だ。ぜひ参考にしてほしい。 

①2面の地形が見えたところで4個目を 

、マグマ地帯に差し掛かった 
ところで1機目のオプション八ンター 
が出現。オプションを1個とらせる。 

③ 5面の前衛地帯を終え、モアイ地帯に 
入る直前で4個目のオプションを装着。 

④ 6面終盤の紫色の壁を抜けたあたりで 
2機目のオプションハンターが出現。 
ここはかわして4個の状態を維持する。 

⑤ 8面のバニシングコア、およびバーサ 
クコアで自爆直前まで粘り、パーサク 
コアの最中に3機目のオプション八ン 
ターを出現させてオプシヨンを1個取 
らせる。 

⑥ 9面の前衛地帯で4個目を再度装着。 


ポイントは⑤の場面で2体のボスを相 
手にどこまで粘れるかだ。パニシングコ 
アはミサイルの軌道がわかってしまえば 
特に怖くはないが、パーサクコアはレー 
ザーをかわすのがかなり難しい。従って、 
上のノ《ーツを破壊後に安全地帯を利用す 
るのが確実なやり方となる(安全地帯につ 
いてはステージ攻略ページを参照)。 

安全地帯に入る際にオプションを縦に 
並べておき、ボスのコアにショットが当 
たるように位置を調整する。そのままポ 
スのコアが赤くなるまで撃ち込み、もう 
あと数発で破壊できるような状態で r 寸 
止め」しておくのがポイント。そして才 
プション八ンターが出現した瞬間にボス 
を倒して、オプションを1個取らせる、 
という寸法だ。 

また④のところでは、オプション八ン 
ターに1個取らせて、7面の前衛地帯で 
4個目を再装着するやり方もある。 



パーサクコアのところでオプションを取らせておけ 1〜3面および6面は、自機のいる高さに合わせて2 

ば、あとは敵の破壊に専念できるのだ。 回軌道を変えて向かつてくるタイプだ。 


次に、8面をのぞく各ステージに出現 
するザコ編隊（全滅させるとカプセルが 
出る敵）の飛行パターンなどについて解 
説をしていこう。 

まず1〜3面に出現するザコ編隊は、 
途中で自機に近い方に向かって軌道が2 
回変わり、画面左端にくると180度方 
向転換をして画面外に消えていく。4面 
と7面は直進後に画面左端で同じく自機 
に近い方に向かって9◦度向きを変えた 
後、一定距離の動いた後に右に向きを変 
えるとい5特徴がある。 

6面は1〜3面と同じ性質だが、自機 
に向かって軌道を変えるときの角度がや 
や大きくなっていて、9面は2回向きを 
変えるものと背後に回るものとが両方出 
現する。なお、5面のみ例外で波型に動 
く水色の編隊が一番最初に出現する。 





逸 


©分母 

©©分母® 


4面と7 
きを変 


面は画面の左端に沿って動いた後に右へと向 
えて画面外に去っていく。 

















❶4個目のオプションを装備する位置に注意！ 

序盤は4個目のオプションをどの夕4個目のオプションを装着する場所 
イミングで装着するかが最大のボイは、植物ステージの地面が最初に見 
ント。オプションを4個装備すると、えたあたりがおすすめ。ここで装備 
一定時間が経過するごとにグラディすると、最初のオプション八ンター 
ウスシリーズおなじみの難敵、オプは4面のちようど敵が少ないところ 
ション八ンターが出現するようになで出現するからだ。なお、オプション 
るからだ。 ハンターの詳しい対処法は117ペー 

ジのコラムを参照のこと。 


この壁が見えたあたりで4個目を 
装着。このタイミングは毎回同 
じハ•ターンにしてしまおう。 


❺ハッチを優先して破壊しよう！ 


このステージでは全部で12基のハツ 
チが出現する。いずれもしばらく放つ 
ておくとザコ編隊を発射してくるの 
で、出現したら即破壊すると安全だ。 
また、ときどき出現するジャンパー 
もグズグズしていると大量に弾をパ 
ラまくので逃さずに出現したら早め 
、に倒しておこう。 


後半は地面にも天井にもツタが数多 
く出現するので逃げ場がかなり狭く 
なる。ここは無理にツタをすベて倒 
そうとせず、上下のどちらか一方だ 
けを倒しておき、残ったツタはシヨ 
ットを撃って丸めてしまおう。後は 
前方にスペースが空くまで待ってい 
ればいい。 


デンドロデイウム 


伸びる腕をいかにかわすかが攻略のカギ 

このボスの弱点は中心部分のコア。その上下にある花 
弁のようなノ（ーツは破壊することが可能。中心からは 
大小2種類の弾を撃ち、大きいほうは破壊できない。 
さらに自機をめがけて、2本の腕を伸ばして攻撃する。 


GRADIUS IV 

5 TAGG OE 植物 D€MGT€R 



❷ツタはオプションを利用じ C 、 根元に撃ち込め！ 

ツタは根元の赤い部分に数発、撃 .v W ； 5 

ち込むと破壊できる。ツタそのも 

のには何発撃ち込んでもただ丸く ( 

なるだけで倒すことはできない。 

また、ときどき丸まったツタが急 

に伸びることがあるので、なるベ.十が- 
く離れた位置からォプションの弾は。しすぎ t 
で攻撃すると安全だ。 ようにしよう。 


〇終盤は下のルートがおすすめ 


対ボス戦の直前は、八ツチ1基と 
大量の胞子（白い弾）によるバラ 
まき攻撃が続く。胞子はシヨツト 
およびミサイル1発で破壊できる 
ので、数は多いがそれほど難しく 
はない。後は中盤戦と同様にして、 
八ツチが出現したらすぐに破壊し 
. てしまえば楽勝だ。 


オプションでビックパイバーを 
守りながら攻撃。危なくなった 
ら前へ抜けよう。 


ボス本体からの攻撃を怖がらず、思い 
切って接近して撃ち込んでいこう。大き 
い緑色の弾だけ避けてしまえば楽勝だ。 
繰り返し出現する2本の腕は、一番後ろ 
に張り付いていると避けにくくなるの 
で、ボスの本体に少し近づいたところで 
待って腕の向きを確認し、伸びた瞬間に 
後ろに下がってかわすとよい。 


















〇序盤の最難関ステージを突破せよ！バブルが分裂した瞬間は接近するな 


J (ブルや結晶岩は毎回同じ動き方をしな 
いため、完全にパターン化するのはまず 
不可能で、実力が試されるところだ。小 
さなパブルは数発撃てば破壊できるが、 
問題は大きいバブルを撃って分裂させた 
とき。分裂した瞬間のバブルはダメージ 
を与えることができず、しかも触れると 
即死してしまうので要注意！ 


❺邪魔な結晶岩はバブルを消して通り道を作り、画面外へと誘導せよ! 

破壊できない大きな結晶岩は、周辺にい 
るバブルをなるべく多く倒し、画面左側 
への通り道を作って誘導するのがコツ 
だ。また、岩の背後にある砲台は、オプ 
シヨンのミサイルで破壊するとよい。た 
だし、結晶岩はまれに画面外から、突然 
出てくることがあるので、あまり画面左 
側には近づかないようにしよう。 


■ STAGS 03 BOSS ノ V' プ J レコア 


J (ブルが邪魔で弱点のコアが狙いにくい！ 

上下2つの砲門からはバブルを次々に発射し、正面か 
らは4本のレーザーを一定間隔ごとに撃ってくる。バ 
ブルは道中と同様に撃つと分裂し、動きも不規則で読 
みにくいので慣れるまでは苦労するだろう。 

努 _獅 55 s€c 
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* STAGG 03 バブル OC6ANUS 





結晶岩の進路上にあるバブルを背後へ追いやった後も油断は禁 
消してスペースを空ける。後は物。安易に消えたところへ近づ 
飛び去るまで待とう。 かないように気をつけよう。 



❷このステージからハッチのザコ編隊は2回出現する。見逃し厳禁！ 


数こそ少ないが、八ツチをたとえ1基で 
も放っておくと非常に危険だ。一度ザコ 
編隊をやり過ごしても、八ツチが画面か 
ら消える直前にもう一度編隊を射出する 
からだ。しかもザコ編隊は2面のものと 
は比べものにならないほど弾を撃ってく 
るので、パブルとの複合攻撃を許すと命 
、取りにもなりかねない。 




ハッチからのザコ編隊はますましばらく放っておくと、忘れた 
す凶暴化。バブルが增えないう頃に背後からザコ編隊に逆襲さ 
ちに急いで倒せ。 れてしまう。 


〇終盤の狭い通路は、必ず一番上のラインを通過しよう！ 


終盤の通路が分岐するところもまた難し 
し、。ここは下段を進むと結晶岩に邪魔さ 
れてパブルを撃ちにくくなるので、一番 
上のルートをずっと通るようにしよう。 
最後の通路を抜ける際はあわてて前に出 
ないで、まずオプションのミサイルを利 
用して岩の上部にある砲台および周辺の 
、パブルを破壊してから抜けよう。 


結晶岩のないところからは小さ狭い通路に入ったらミサイルも 
いバブルが連続して出現。まと連射して、前方に弾を集中させ 
めて一掃してから前に抜けよう。てバブルを消していこう。 


開始時に片方の砲門を画面外に消すようにして戦え! 















〇オプションで壁越しに八ツチを破壊せよ！ 


❷火山は噴火が止まつた瞬間に前へ抜けよう！ 







❸オプション八ンター出現！オプションを 1 個だけ食べさせてやり過ごせ 


2面序盤で4個目のオプションを取り、 
ここまでノーミスで来た人はちようどマ 
グマ地帯に入ったあたりでオプション八 
ンターが出現する。ここではわざと1個 
だけオプションを取らせてしまうとよ 
し、。以後、この面ではオプションを3個 
のままにして、ゲージはシールドに合わ 
. せた状態で戦うようにしよう。 


最後尾のオプションをわざと1個オプションを取らせた後はハツ 
取らせる。3個に滅つても大きなチ破壊に専念。ミサイルで真上 
問題にはならない。 または真下から狙おう。 


〇オプションをうまく利用して、後方からの攻撃を封じ込めろ！ 


後方から出現する八ツチや砲 
台はミサイルで即破壊しよ 
5。終盤になると背景が波打 
つよ5にゆがむので、敵や岩 
との距離感がつかみにくい。 
岩の近くに出現したカプセル 
を取りに行くと危険なのであ 
\まり無理はしないこと。 


オプションを利用して 
背後の敵をすぐさま攻 
擊。先手必勝が大切だ。 


この狭い場所は写真の 
位置に入ってハッチな 
どを破壊しよう。 


背景がゆがみ始めてか I 
らは、壁際に近づくと 
非常に危険だ。 
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心- 












歴代シリーズ 
モアイの変遷 


C 〇 L 

不動の人気を誇るイオン砲台 

r グラディウス』から登場し、もはやシリー 
ズの顔になったモアイ。 シリーズごとに 
さまざまなモアイが作られており（？）、 
攻撃方法や大きさなどノ（ターンが多様化 
した。ちなみに『グラディウス vj にはモ 
アイステージがなく、 i 舌題となった。 







c o 


U M N 


G R A D I U 5 IV 

SOUND 




「グラディウスらしさ」を見事に復活させたサウンド 

数年のブランクを経て、ついにゲームセンターに「復活」した『IV』。様々な思いがこめられた「復活」というサ 
ブタイトルが、この作品の全てを物語っているとも言える。もちろんこのブランクの間にも『沙羅曼蛇2』や 
r ノーラーアサルト j、r ビックパイパーパトルレーシング k ショー出展のみの未発売作品)と、いくつかの『パロ 
ディウス j シリーズが展開されたが、基本的なシステムに原点回帰した『IV』の登場は往年のファンを大いに沸 
かせた。 w』 は当時の最新システム基板「ホーネット」で作られており、過去作にはなかった立体表現を盛り込 
みつつちゲーム的な展開は 『 n 』 のリメイクとも呼べる、落ち着いた作品にまとまっていた。音源はリコーのサ 
ンプリングチップ 「RF5C 40 0J を搭載し、表現力も格段に上がった。ロックフュージョンを中心に構成し fc 
BGM は、後の『ギターフリークス』/『ドラムマニア』のメインスタッフとなるサウンドチームが担当しているが、 
根底には「爽やかなコナ5ックサウンド J を意識したであろう跡が感じられる。曲名にギリシャ神話の神々の名 
を使った点も、過去作へのリスぺクトだろうか？個人的に気に入っているのは、ステージ2で流れる 
■Demeter" で，シャッフル （12 ビート）のリズムが心地良く耳に馴染む。ステージ9の- Prometheus- ~ 
"Athena” は、「敵の本拠地に突入する緊迫感のある場面ではメジャー]—ドで進行する」というグラディウス 
シリーズの様式美か、必要以上に熱く盛り上げてくれる。これもまたゲームミュージックらしい独特な表現だ 
ろう。時代や音源は変わっても「グラディウス5しさ」を大切に扱ったスタッフに拍手を送〇たい。一罰帝-一 


Select your force. 

武器を選べ 

Good luck to you. 

幸運を祈る 

Destroy them all. 

敵を殲滅せよ 

MISSILE 

ミサイル 

SPREAD BOMB 

スプレッドボム 

PHOTON TORPEDO 

フオトントーピ K 一 

2-WAY ■ 

ッー ウェィ 

FLYING TORPEDO 

フライングトービドー 

DOUBLE 

ダブル 

TAIL GUN 

テイルガン 


レーザー 

RIPPLE LASER 

リップルレーザー 

ARMOR PIERCING 

アーマー ビアッシング 


オプション 

SHIELD 

シールド 

You are the Viper. 

あなたがビックパイパーだ 

The missile is not equipped yet. 

ミサイルが装備されていない 

Shoot at the head. 

頭に擎ち込め 


コアに擊ち込め 

Destroy the core. 

コアを破壊せよ 

Shoot at the eye. 

目に擊ち込め 


口に擊ち込め 

Danger! 

危険！ 

I'm the center of the universe. 

My will rules every living thing 
in this universe. 

My body will be broken into pieces 
and spread across the universe. 

But with every piece, 1 will be reborn. 
Then you will regret that you 
destroyed me. 

私は宇宙の中心だ。 

私の意志はこの宇宙の全てのものを支 E する。 
私の体は粉々に破壊され宇宙に散るだろう。 

だが、どんな欠片でも私は蘇る。 

そじてお前は私を倒したことを 
後悔することになる。 

You need more practice. 

もっと練習が必要だ 

Please continue. 

コンティニューして下さい 

Game over. 

ゲームオーバー 


『グラディウス HI』 から年月が経っているせいか、装備の音声はすべ 
て個別に用意されている。ラスボスの話は全シリーズの中でももつ 
とも長い。 


名 心 
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STAGG 05 モアイ uranus 



またしても現れたモアイ & イオンリング 

シリーズ名物の敵キャラクター、モアイの群れが立ち並ぶステージ。今回は 
一度倒してもまた復活する不死身のモアイまでもが登場する！ 



❶序盤のうちに4個目のオプションを再装着！ ❷必ず覚えろ！モアイは色によって特徴がそれぞれ異なる 


ノーミスでここまで来て、なおか 
つ4面でオプション八ンターに才 
プションを取らせていた場合は、 
前衛ザコ地帯が終わったあたりで 
4個目のオプションを装着すると 
よい。以後、6面の終盤までオプ 
\ ション八ンターは出現しないので、 
I対モアイ戦はフル装備で戦える。 




序盤に出現する黄色いモアイは断続後からイオンリングを撃たれると苦 — 

的にイオンリングを撃つだけなのでしくなるので、正面を向いていると 〇 

それほど怖くはない。弱点の口をめきにできるだけ倒しておきたい。 ^ ^ 

がけてどんどん撃ち込み破壊していそして後半の青白いモアイは、倒し 〇 ^ - 

こう。 ても数秒後にまた復活するので息を| 〇少 

〇 ° ^ 

V. 

このあたりで4個目を再び装着。 
後は手強いモアイ軍団に向かつ 
て思う存分擊ちまくろう。 


次に登場する赤いモアイは、ビックつぐヒマもないので注意。倒したか一 
パイパーの位置にょって前後に向きらといって安心せずに周囲を確認し 
\を変えて攻撃してくるのが 特徴〇背よう 0 気に苦しくなるのだ。 

壊しても復活するゾンビのよう 
なモアイ。顔の破片に触れても 
ミスになるので注意！ 










❺縦の地形にいるモアイは破壊した後の破片にも注意 


縦の地形に張り付いたモアイを破壊する 
と破片が落下してくる。この破片には当 
たり判定があるので触らないように注 
意。この破片の落ちる位置や、寝ている 
状態から突然起き上がってくるモアイの 
場所を覚えるためにも、このステージは 
毎回通るルートを決めて、その出現位置 
、を覚えることが攻略への近道となる。 


E アイの破片がとにかく邪魔。前半はこの位置を通るのがおす； 
✓ーザーで壊すと、上下真つ二すめ。毎回逋過するルートを決： 
：>にスパッと割れる。 めて練習しよう。 


〇終盤は連続して出現するハッチを確実に破壊して切り抜けよう！ 

復活モアイとともに厄介なのがハッチか C ； ~ •:、 ~^ 

ら出現するザコ編隊。イオンリングがあち • •• ! \ .一. 

こちに散らばって動きにくいこのステー •： I, V ■ J 

ジでは、ザコ編隊が撃つ弾を避け切るの| }• ブ； 

はかなり難しくなる。最後の地点にいる _ . 

2基のハッチは、もし苦しくなったら早 ^ 

めに前へ抜けて少しずっ下に動きながら==かばゴぼ===== 

、攻撃をかわすとよい。 先に破壊しょう。 と避けゃすぃ。 


STAGE 05 BOSS &ムー 


■ 


本体よりも小型のモアイが数段手強い！ 

ボス本体は大型のイオンリングをただ撃つだけだが、 
突然テレポートして出現する小型モアイの攻撃は実に 
多彩。この小型モアイの出現パターンはすべて覚えて 
しまうこと。ただし、復活時は順番が変わるので注意。 


小さし〗からとナメてかかるな！相手はレーザーまで撃ってくる強敵だ 


最初は小モアイが円形に出現 p - r - 

する。初めは円軌道の外で待 /] 表 

ち、リングを撃ったら中央かし.、: I \ z ® 

ら右上へと移動しよう。次の ' J | i 

レーザー攻撃は、上下いずれ __ _ _] *■ ^ 5 〇 £ 

かのボスのラインで撃ち込み ~ 1 - — - 3 mL - m \ 

ナス BS 网卜 U ングを®った後に円 前後の小モ: P イがなる 目が光ったら大き〈動 

な力 t>' 目/)允る瞬間に反対の中へ入る。ここの小ベく同じ高さになるょぃてかゎす。先に擊っ: 

、側へ大きく動いてかわそう0 モアイは破壊可能だ。 うにじっと待って……。 のは右個のモアイだ。 j 


ますます小モアイは凶暴化！順番を覚えて体当り攻撃をかわせ 


次のモアイの挟み撃ち&突進 
攻撃は写真のように動いてか 
わそう。この後の回転レー 
ザー攻撃は撃つ瞬間に死角へ 
と入り、そのまま時計回りに 
動いて避ける。このとき、上 
側の壁に当たってシールドを 
. 削られないよ5に。 





今度は1体ずつ突進して 
くる。飛んでくる順番 
は毎回同じだ。 


レーザーを擊つ瞬間に 
この位置へ入り、時計 
回りに動いて避ける。 


最後の突進攻撃も順番は決まっているので覚えてしまおう！ 


今度の体当たり攻撃はビックバイノ く一に 
必ず向かって突っ込んでくる。画面中央 
付近で待ち、1体目が飛んできたら一気 
に前方へ動いてかわし、そのままどちら 
かのボスの手前までくるとよい。あとは 
残ったモアイの突進を少しずつ下がりな 
がらかわそう。そしてこのあたりで2体 
. のボスを倒せればベスト。 


下がって待ち、1体目が突っ込ん 2体目以降のモアイは引き付けて 
できたらまだ倒していないボス ゆっくり下がりながらかわして 
本体の手前へと移動する。 いこう。 


GRADIUS IV 

STAGE 05 モアイ URANUS 













画面中を埋めつくすほどに敵が大挙して出現 


GRADIU5 N 

5TAG€ 06 細胞 hera 



大量のアメーバや触手たちが、真綿で首を絞めるがこ•とくジワジワと進路を 
ふさぐ。そしてボスを倒した直後にはすさまじいワナが炸裂する！ 



〇触手は小さく縮むまで根気よく撃ち込もう！ ©アメ-バが管から出てくる瞬間を見落とすな！ 











※マップは PSP 版の実際の画面写真をつないだものです。画面は常に動き変化しているため、全敵セット表示マップではございません n また、制作の意図により、地形がない空中戦などの一部は省*89ていることを' あらかじ》ご了承ください， 


❾中盤の触手地帯はスクロールが超ス□一に。あせらずじっくり戦え 


破壊不可能の触手がズラリと並ぶ中盤戦 
も、根気よくシヨットおよびミサイルを 
撃ち込んで少しずつスペースを作ってい 
こう。あわてて前に抜けようとすると、 
背後から伸びてきた触手やザコ編隊の攻 


撃が避けられなくなってしまうからだ。 
なお、ルートはずっと一番上または一番 
下を進んでいくのがおすすめ。 



〇強敵、触手は集中攻撃ですぐに倒し、最後の2匹はわざと逃がせ! 


終盤の触手はシヨットといつ 
しょにミサイルも連射して本 
体を集中攻撃しよう。見た目 
以上にリーチが長いので、な 
るべく離れた位置から倒すこ 
と。7、8匹目は無理に倒さず、 
前方の壁へ突つ込むよ5にし 
. てやり過ごしてしまうとよい。 


J 

取， 

一^^、 1*- 

本体に向かってミサイ 7、8匹目は逃がして背 最後の壁に飛び込んだ 

ルもろとも集中攻撃。 後からの攻擊をやり過 ら、一番前でひたすら 

暴れだす前に倒そう。 ごす。 連射！ 


GRADIU5 IV 

5TAGG 06 細胞 h€ra 
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iP— GRADIUS IV 

h STAGE 06 細胞 HERA 




BOSS ベリアール 






破壊後にも凶悪なレーザー攻撃がくる！ 


弱点の目玉はたまにしか開かないのでなかなか攻撃す 
るチヤンスがない。途中で背後から出てくる2個の目 
玉もレーザーを連射し、さらにボスを倒した後にも恐 
怖のワナ、レーザー乱れ撃ちが待ち受けている……。 


ポイント 5,000 pts 自_時間 80 s€c 


ボスの右上に逃げながら、 


画面中央のやや右寄りで待ち、 
ボスが出た瞬間に右上へと移 
動しよう。最初に目が開いた 
らシヨツトとミサイルを4、5発 
撃ち込み、次の2回目は思い 
切り連射して可能な限りタメー 
ジを与える。この後は正面に 
•て正攻法で戦おう。 



、戻つ. 


画面右上に移動し、手 
前にオプションがくる 
ようにする。 


このままの位置で1回目 
は5発程度、2回目は可 
能な限り擊ち込め！ 


腕や緑の弾に当たらな 
いよう、ボスの正面の 
ラインまで下がろう。 


レーザー攻撃は中央の目玉の攻撃を早めにつぶして逃げ場を確保せよ 


目玉3個が同時にレーザーを 
連射してきたら、すぐにボス 
本体の目を撃ち込もう。する 
と本体からレーザーを撃たな 
くなる。また2個の目玉が飛 
んできたら、下がってどちら 
か一方を必ず壊し、もう片方 
の攻撃をかわそ5。 



厳しいレーザーの3連射 
攻擊。この状態で避け 
切るのは難しい。 


目玉が直進してきたら 
片方を壊し、反対側か 
らのレーザーをかわせ。 


倒した後にレーザーを撃ち返してくるので、最後まで絶対に気を抜くな！ 


このボスの怖いところは、た 
まに手首を飛ばす攻撃が突発 
的にくること。いつくるのか 
わからないのが実につらいと 
ころだ。そしてそれ以上に怖 
いのは、倒した後に飛んでく 
るレーザー攻撃。写真のよラ 
な避け方で切り抜けろ！ 






二— a 


たまにくる手首飛ばし 
攻撃。破壊不可能なの 
で必ず避けよう。 


倒したら中央の小さい 
円の少しラインに移動 
して1発目をかわす。 


c 〇 

シリーズの"不動の存在" 


L | rirzi[ 


I . 取 . 1 


最終ボスは手強いという一般のシュー 
ティングゲームの常識とは異なり、まっ 
たく攻撃をしてこないのがグラディウス 
シリーズの最終ボス。脳から始まったそ 
の基本的なスタンスは最新シリーズまで 
例外なく、今では伝統になっている。 













ゲームを極めんとする者の 
金字塔"1000万点" 


M 


で大台に達した者も存在した。それぞれ 
のプレイスタイルは変われども、全国各 
地に r グラディウスー千万点プレイヤー」 
は少なからず存在していたのである。 

r グラディウス n』 以降は、ビックパ 
イパーが複数のタイプから選べるように 
なったため、それぞれの機体ごとに異な 
る戦略性が必要になった。広範囲に敵を 
撃てる4番機を筆頭に「一千万点プレイ 
ヤー』が次々と誕生したが、上方向に撃 
つ武器を持たない2番機だけは大幅に遅 
れての大台到達となつた。 

『グラディウス皿』は、発売されて間 
もなく致命的なノ（グが発見されたため、 
残念ながらスコア稼ぎが前作ほど盛り上 
がることはなかった。しかし、人気シリ 
ーズであることと、その異常なまでの難 
易度の高さから多くの猛者たちによって 
クリアまでの道程が作られていつた。 



そしておよそ9年間のブランクを経て 
登場した「グラディウスIV』もまた高難 
度を誇るため、稼動当初は一千万点は到 
達不可能ではないかとも言われていた。 
しかし、約一年の歳月を経て、6番機を 
皮切りに1香、4番と相次いで大台を達 
成されたプレイヤーがついに出現した。 
カンスト時には16〜17周目までプレイ 
する必要があるとのことで、その努力と 
執念にはただ驚くばかりである。 

一千万点の大台を目指さんと、時には 
狂信的なまでに多くのプレイヤーが没頭 
してしまうところに、グラディウスシリー 
ズに秘められた魅力のすさまじさを感じ 
ずにはいられない。 



構成自体が変わるモアイステージは縦置きモアイが 
多くて倒しにくいが得点を稼ぐチャンスでもある。 


さらなる高次周はパワーアップすら困難を棰める。 
特に細胞ステージの復活は超絶な難しさだ。 









































〇スピードは 3 速が必須、高速スクロールに遅れをとるな！ 

このステージは3速で戦うのがベスつたら、無理してカプセルを取りに行 
卜。2速でもクリアできないことはかずに前方の壁とシャッターなどの 
ないが、3速にしたほうが障害物を障害物を避けることに専念しよう。 
避けやすくなる。 ここで注意したいのは、ところどこ 

ステージ終盤まで赤い砲台があちころにある行き止まり地点に絶対に入 
ちに並んでいるので、前のステージらないこと。マップをよく見てルート 
でミスをしていた場合は復活するチャ取りをしよう。 

. ンス。そしてある程度の装備がそろ 


tm 

最初のシャッターは、あらかじ この上下に動く棒はビックバイ 
め前よりの位置にいて早めに抜パーの手前にちょつと引き付け、 
けるか左端で待とう。 反対に動いたところをかわす。 


❷この行き止まりのワナは絶対に覚えろ!！ 

2度目の回転する障害物は、通過 ^ -■ —フ 

後にそのまま正面のラインから絶 

対に離れること。そのまま赤い砲 . ノ 

台につられて中央にいると行き止 

まり地点につかまってアウトになつ ： > i 1 ご 


まり地点につか1 
てしまう。ここI 
よろに気をつけ< 

\ _ 


ここが恐怖の即詰みポイント C 
障害物を抜けたら、すぐに正面 
のラインから離れろ！ 


❺中盤は風車の並んだルートを避けて進もう！ 


風車のような障害物は、時計回りの場合 
は上に、反時計回りのものは下に回り込 
んでかわそう。風車のすき間に入ったら 
あわてて抜けようとせずに一瞬だけ止ま 
り、ビックパイパーの右側にある羽が 
少し動いてから右に出るのがコツだ。さ 
らに背後からザコ編隊が出現するが、こ 
,れは無視して風車の避けに専念しよう。 


背後のザコ編隊は放っておけば風車のような障害物が2機並んで 
勝手に死ぬので風車の避けに専いるところは難しい。ここは避 
念しよう。 けたほうが無難だ。 


〇終盤の連続するシャツターの避け方をマスターしよう！ 


終盤の上または下のルートは、坂道に沿 
ってシャッターが連続して開閉を繰り返 
している。ここは3速にしていれば最後 
方に下がったところで少しずつ上(下ルー 
卜の場合。上ルートは逆）に動いている 
だけですベてかわすことができる。そし 
て最後に2つ並んだシャッターは、一番 
. 前に出て避けるのがベスト。 


* 

本 F 


後方で道に沿って少しずつ動き最後のシャッターは前に出てか 
ながら進む。直前の行き止まりわす。遅れたら最後方の中央で 
に引っかからかないよう注意！ 待てばギリギリでかわせる。 


STAGS 07 BOSS 口ーリソづ1ア 


5 種類の攻撃を交互に仕掛ける技巧派 

最初は砲門から細いレーザーを撃ってくる。砲門は破; 
壊できるがすぐにまた復活する。この後は体当り、誘 
導弾、レーザー乱れ撃ち、極太レーザーの4種類のパ 
ターンのいずれかになる。以下、この繰り返しだ。 

ポイント5,000 pts 自爆時間 I25sec 


攻撃の順番は予測できない。どれがきても対処できるようになろう！ 


最初のレーザー攻撃はオプ 
シヨンを広げて砲門を破壊し 
ながら戦うと避けやすい。次 
の攻撃でレーザー乱れ撃ちに 
なったら、上下どちらかの端 
にいれば大丈夫だ。それ以外 
の攻撃の対策は写真を参考に 
. してほしい。 



本体が回転したら体当 
り。上か下に寄ってい 
れば避けられる。 


中央のコアが動いたら、 誘導弾は中央で少し引 
次の瞬間に太いレーザー き付けてから大きく動 
で狙ってくる。 いてかわそう。 










ライトの照らす位置にミサイルを撃つ! 



ライトが照らす位置に向かって高速ミサイルを飛ばし 
てくるのが特徴。ランクが高いときには、本体からと 
きどきレーザーも撃ってくる。ミサイルは破壊可能だ 
が、レーザーは壊せないので避けるしかない。 

ポイント5,000 pts 自爆時間 85sec 




いずれもツワモノそろい!迫力満点のボスラッシュ 



強力な武器を備えたボスたちのオンパレード。連続して出現する5体のボス 
に連勝しないと、最終ステージへの扉は開かれないのたて 



腕の数が減ると回転が速くなる。機雷にも注意せよ！ 















ボスの周囲にいるザコは、しばらくする 
と高速で回転するので少々厄介。回転が 
速くなるまでに全滅させるか、写真のよ 
うに安全地帯に入ってかわすとよい。 
この後に太いレーザーをいっぺんに8本 
撃ってくるので、レーザーの出どころを 
よく見てすき間に入り、少しずつ時計回 
. りに動いて避けよう。 



v/VN. 


ザコが高速回転する最中は、本 8方向のレーザー攻擊は、落ち着 
体付近の真上か真下に潜れば安いてすき間に入ればそれほど怖 
全地帯になる。 くはない。 


V 


GRADIUS IV 

STAGG 08 ポスラッシュ 


自爆を待つのが安全策。無理して倒す必要はナジ！ 


写真のように上のパーツを出 
現直後に破壊して逃げ場を確 
保し、あとは自爆まで待つと 
安全。倒しにいっても構わな 
いが、無理をする必要はない。 
間違ってもパーツは両方破壊 
せずに中央のパーサクコアを 
、狙おう0 




オプションを横に並べ、 
上のパーツを破壤して 
レーザーをかわす。 


■ 


実はここが安全地帯 
オプションハンター 
粘って待つとよい。 


コアにオプシヨンを重ねて撃てば一気に大ダメージ！ 


先のビッグコア Mk-ffl 改同様、開始時に 
オプションを重ねて攻撃するのがポイン 
卜。オプションを横に並べてからビック 
パイパーを左下へ移動しながら撃ち込む 
|とよい。ボスが攻撃を開始したら、ザコ 
の体当りを避けながら、レーザーの隙を 
:見てオプションをコアのラインに合わせ 
L て少しずつ撃ち込んでいこう。 



オプションを重ねて攻撃。これ正面に擊つ細いレーザーを避 
ができれば、このボスには半分たら正面に回り込んで擊ち込 
勝ったも同然。 でいこう。 


、待望の反撃タイムが到来。思う存分撃ち込め！ 


レーザーの8本攻撃を2回かわしたら、 
今度はレーザーを1本ずつ順番に撃って 
くる。この間にボスはまったく動かない 
ので、細いレーザー攻撃に注意しながら 
正面に回り込んで撃ち込んでいこう。こ 
の後また最初の攻撃パターンに戻るが、 
しばらくボスが何もしない時間あるので 
. 隙だらけ。ここでトドメを刺せ！ 




ここまでくるとレーザー攻擊も再びザコをバラまか 
ひと休み。正面から堂々と反擊せ！遅くともここ 
しよう。 るようにしよう。 









〇いよいよ地獄の最終ステージ！まずはザブ対策からマスターしよう 


❷地獄の八ツチ地帯がスタート！オプシヨンを有効活用して進むべし 


前衛地帯を終えて入り口が見えたら、 
シヨットを撃ってすぐに破壊しよう。こ 
こで画面左端からザブが出現するので、 
あらかじめ後方のスペースを空けておく 
のがポイントだ。また、ここでは要塞内 
部に突入した時点で、ゲージはオプシヨ 
ンに合わせておくとよい。直後の狭い通 
、路でカプセルを取れやすいからだ。 



背後からザブが出現。上下どち 
らかに寄ったところで待ち、反 
対側に動きながら倒そう。 



最初の狭い通路は、まず写真のように壁 
にオプションをくい込ませておき、2基 
の八ツチを必ず破壊すること。2基とも 
壊れたのを確認してから狭い通路に入 
り、下側に残った八ツチおよび砲台を一 
掃しよう。ここで5基目の八ツチを早め 
に倒しておくと、直後に出現するザブが 
避けやすくなるので覚えておこう！ 



壁の中にくい込ませて2基のハッ今度はサブが2回出現する。中央 
チを攻撃！ここはオプション4個 
が必須の厳しい場面だ。 避けるとよい。 


❺縦に長い通路を通る前に、まず八ツチと砲台を先に片付けろ！ 


〇三たび狭い通路が出現！しかも出口はこれまたハッチだらけ…… 















〇スクロール方向が 90 度転回する！ 



〇要塞ステージの最難関はオプションを画面左端に寄せるのがポイント 


下にスクロールしていく場所ははオプションを左端ギリギリに 
寄せて戦っていくのががポイントになる。まず写真のように才 
プションを並べてしてザブを倒していき、そのまま壁にくい込 
ませて2基の八ツチを破壊するとよい。それ以後、同様にして 
オプションを利用して次々と八ツチを破壊していこう。オプショ 
ンの届かない場合やオプションがない場合は無理に八ツチを壊 
そうとはせず、ザコ編隊の攻撃をかわそう。八ツチが多い分、 
攻撃も激しいので無理は禁物だ。 



オプションを左端に置いてハツ憤れないうちはテイルガンを使 
チと砲台を徹底的に破壊する。用するとよい。ハッチを全滅で 
このライン取りが命だ！ きるのでかなり役立つ。 


g に動き変化しているため、全 i 


?ップではございません。ま: 


). 地形がない空中戦などの一 


GRADIUS IV 

STAGE 09 要塞 PROM€TH€U5 


















❼再び壁が 90 度回転!左スクロールになったらもうひと息で中ボスだ! 


この面の最大の難関は、砲台がびっしり 
と並んだ右方向への細長い通路。ここに 
は急いで突っ込み、砲台をなぎ払うよう 
に破壊しながら抜けよう。ほんの少しで 
も遅れたらジ • エンドだ。直後の左側に 
2基並んだ八ツチは無視して下の狭い通 



路に入るとよい。画面が回転した後は、 


I八ツチを早めに全滅させよう。 


ここが最大の難関。狭い通路にスクロール方向が変わったら下 
速攻で入り、砲台を破壊しなががってザブを擊ち、残ったハッ 
ら一気に通り抜けろ！ チおよびザコを一掃しよう。 


STAG 6 09 BOSS 


ブラツデイゲート 



レーザー&ダツカーのコンビが滅法強い！ 


『グラディウスがのものと同様に砲台からはレーザー 
を、八ッチからはダッカーを連続して発射する。 『n』 
よりもさらに強化され、砲台は壊してもすぐに復活し、 
また周囲の壁が複雑に動くので実に難しい。 


ポイント5,000 f>ts 自爆時間 90sec 


ピンポイントで存在する安全地帯に入り込めば勝利確定！ 




実はこのボスには安全地帯がある。目の前 
には八ツチがあり、またすぐ背後には壁が 
迫って<るが、思い切って写真の位置に飛 
び込んでしまおう。後はシヨツトを擊ってい 
るだけで敵の弾には一切当たらない。フル 
装備のランクが高くても、直前にミスをし 
て復活じ C も使える安全地帯なので位置を 
v 覚えて、必ず入れるようにしておきたい。 




直前にミスをしても、この安全フル装備のときはオプションの 
地帯に入ればまた復活できる。位置をうまく調整し、コアを撃 
これを利用しない手はない！ つて破壤できるようにしよう。 




















〇振り子地帯はシヨットの連射のし過ぎに注意して進もう！ 


〇振り子地帯中盤以降は、中央の通路を通っていこう！ 


『グラディウスIV』の隠し要素はパワーアッ 
プコマンドとステージセレクト、 『1VJ に 
しかないボスラッシュモードが追：^され 
る。パワーアップコマンドは難易 i こ•と 
に細かく囱数が設車されており、コマン 
ドの入れ方でレーザー装備とダブル装備 
を選択することが可能だ。 また 、ボス 
ラッシュモードについては P1 43で細か 
い説明をしているのでそちらを参照して 













初の 2 往復は下の壁際で避け 
るとよい。その後は写真のよ 
うに大きくくぼんだ場所に入 
り、この位置をキープしなが 
らクラブが投げてくる石をか 
わす。再度歩き出したら、こ 
こだけ中央の足に続けて後ろ 
の足もいつしよに抜けよう。 


STAG € 09 BOSS 々；プ11 


またも登場！最終砦を守る6本足の門番 

こちらも『グラディウス n』 で初登場して以来おなじ 
みとなつたキヤラクター。破壊することはできないの 
で長い足の間を避けていくしかない。今回は2往復半 
の長丁場となるが、ダッカーがいないのが幸い。 


ラスボスまであとわずか!完全にパターン化して抜けよう 


FINAL BOSS -f 一 - 7 アー 


お約束のシャッターには注意 

ゴーファーは特に攻撃を仕掛けてこないが、この直前 
にはシリーズの『お約束』ともいうべきシャッターが 
閉じてくるので、あらかじめ画面右側にいること。あ 
とは頭部の管をすべて破壊すればエンディングだ！！ 


ポイント Opts 自爆時間 









フル装備でガチンコバトル！ 


2周目以降はまさにこの世 
の「生き地獄」だ！ 


『グラディウスIV』の2周目は、さなが 
ら地獄絵図のごときすさまじさだ。 

まず1面の前衛地帯から敵の数および 
弾を撃つ頻度が大幅に増加し、やすやす 
とカプセルを回収できなくなっているの 
だ。また、道中ではドラゴンがなんと同 
時に4匹まで出現するようになり、瞬く 
間に逃げ場を失ってしまう。1周目をク 
リアする際に、あらかじめスピードアツ 
プまたはオプシヨンにゲージを合わせた 
状態にしておかないと苦戦はまぬがれな 


いだろう〇※『グラディウスIV』では、 
最終面をクリアした時点と同じゲージの 
位置から次の周が始まる)。 

2面以降も敵の配置や地形が劇的に変 
化する。2面ボスが目にも止まらぬほど 
の速さで腕を伸ばしてきたり、4面で火 
山が3個連続で並んでいたりと、難所を 
あげていけばそれこそきりがない。もち 
ろん、シリーズ名物ともいうべき敵を破 
壊した後に飛んでくる「撃ち返し弾」も 
健在。なんという恐ろしさ……。 



BOSS RUSH MODE 

ポスラッシュモード 



TIME®):ia ： 30 _ BEST 06 ： 13： IQ J 
最初の壁となるバブルコア。フル装備であることを 
活かして一気に攻擊して倒そう。 



バーサクコアは自嫌を待たず、オプションを重ねて 
早めに擊破しよう。 


『グラディウスIV』に登場するボスと連戦 
して最速タイムを競うボスラッシュモー 
ドはスピード1速にバリアなしのフル装 
備状態の戦いになる。基本的には通常の 
攻略と変わらないが、いかに早 < 倒すか 
がポイントとなる。レーザーが弱い 
TYPE5 は不利になるので避けよう。 



ベリアールの最後のレーザーはミスしないよう確実 
にかわせるようにしたい。 



ボスラッシュの最後はブラネットコア。登場と同時 
にすぐさま倒せばタイムもぐっと縮まる。 








芦田（以下芦）： r グラディウス ivj では、とりあえず作り 
方として、ステージ順とかは考えずに作っていきました。 
で、どれがステージ1にふさわしいだろうとなったときにイ 
ンパクトのあるものを選んだら' 流体金属になったんです。 
養老（以下養）： あと、シリーズで初となると思うんですが、 
ボリゴンを使って作っています。その中でできる新しい表 
現はないかと探して、考えたのがこれです。 

芦： インパクト優先にしたら r グラディウス nj のように 
なりましたね。結果としてグラディウスフアンへ配慮した 
形になりました。ちなみに球体の反射する面をやろうとし 
た当時、大きなものが作れなかったんですよ。だから結局、 
丸くなっていってしまったというのがありますね。ここの 
ボスは少しずつ変わっていくタイプなんですが、3種類の変 
形にするのは最初から決まっていました。何になるかって 



のは最後までもめていましたけど(笑)。 

養： 亀だったり、タツノオトシゴだったり、回るやつであっ 
た d ですねぇ。 

芦： あと、変身後の敵の強さはそれぞれ意図的に変えまし 
年。楽なのは緑だったと思います。白い亀は強くした気が 
しますね。 

養： アイデアとしては僕が亀を飼ってたせいなんですけど 
ね(笑)。 

—ステージ2/植物 

芦： これは最初のころに作ったやつだよね。 

養： そ5ですね。ツタの独特の動きとか、「インタラクティ 
ブ J ってい5ところをテーマにおいて考えて、こっちが擊っ 
たら反応するよ5にしてあります。 

芦： 跳ね返されるんだよね、ある程度擊つと。 

養： そ5ですね。自分の腕でど5変化するかわからないって 
ところをコンセプトにして考えていったんで、こういう形にな 
りました。プレイヤーが擊ったときだけ反応するので、どう 



- PROFILE - 

芦田裕行 

ザコセツトゃデザインなど全体的なディレクシヨンを担当。代表作 
r ガイアボリス j r スリルドライブ2 • 3 j ほか 

養老乃介 

ザコや背景周り、ボス数点を手がける。代表作 r ビシパシチャンプオン 
ライン j ほか 


いうモチーフがイメージとして伝わりやすいかということを 
みんなで讓論して、それが植物になったということです。ス 
テージ後半の胞子の霧も割ともめました。最初いっぱい出し 
すぎちやって、どこから弾なのかよくわからなくなってました。 
芦： ここのボスも、ただ「どこから来るかわからない」っ 
てのをやろうとして、それが結局パターンになったってい 
うのがあります（笑)。 

養： こいつの伸ばしてくる腕は調整ミスで、最初は必殺武器 
になっちやったんですよね。すごい強かった。 

芦： グラディウスのボスは弱点があって、弱点を守るもの 
があって、攻擊するものがあってっていう組み合わせがセ 
オリーですが、それを構築した形ですね。 































芦： ここは運に左右されるステージで難しいですね。グラ 
ディウスはパターンゲームだ、となっていたものを、そうで 
はなくて反射神経的に変化させたい、ということが根底に 
ありました。それがここで色濃く反映しているせいか、グ 
ラディウスシリーズに憤れた人はこのへん辛くなっている 
のかな、と思います。 

養： やるたびに攻略法が違うというのは意図しましたね。 
芦： それにここは柔らかいものが作りたかったんですよ。 
r グラディウス inj にも泡がありましたが、柔らかそうに見え 
るけど機械っぼいところがどうしてもありました。これを 
もっとポリゴンを細かく割って、よりリアルに表現すると 
いうことがやりたかったんです。特に、泡をシヨットで擊 
つと小さく分かれますよね。この分かれる部分の伸縮を表 
現したかったんですよ。ボスのバブルコアは、横の攻擊と 
縦の攻擊を組み合わせてプレッシャーを与えるという意図 
がありました。当時テストプレイしてた人はコアの真ん中 
に合わせよう合わせようとしてよくミスしてましたね。た 
だ、すごく近づけばあまり弾が来ないんです。あとは泡を 
j (ターン化して消していくだけです。それでもやはり強い 
ですけどね(笑)。 


ー ステージ4/マグマ 

芦： 「火山入れとかなきゃ！」って君った記憶はある（笑)。 
ただ、色味をリアルにしたり、岩のゴツゴツした感じを出 
したりしました。植物ステージと差別化を図るために色を 
変えたわけです。 

養： 後半はマグマですからね。溶岩のところは最後まで作 
り直しましたよね。波打つ溶岩と地形を動かすのはだいぶ 
苦労しました。 

芦： 例えば敵セットが綺麗に乗らなかったんですよ。岩の 
上にダッカーとか砲台が乗らないといけないのに、あまり 
に地形が動くのでちゃんと乗ってくれなかった。敵をセツ 
卜しているほうとしても、配置を意図的におきたいんです 
けど、それができないくらいグニヤクニヤ動かれて弱りま 
した。後半のすごい動きは逆にパターンを考えて作りまし 
た。自機が入る位置を決めて、ルート取りをしてから地形 
や敵を配置していきましたね。 

養： 地形と戦うという感じを心がけましたね。 

芦： それからこのステージのボスはドラゴンといえば真ん 
中に入るという（笑)、グラディウスのお約束を守りました。 
登場したあとのレーザーは真下にいればかわせるようにし 
てあります。弱点は目なんで、甲羅をつけようという話に 



なったんです。 

養： だいたい弱点と固いところがはっきりとわかるような 
デザインは心がけてました。亀もそうですね。 


ー ステージ5/モアイ 
養： モアイはもめましたね。 

芦： どうやって遊ぶかがもう固まってたから余計にですね。 
養： ネタとして、シリーズ伝統で使い古されてるというか、 
だいぶ使ってきてしまっていて、かつモノが動かない。動 
いても範囲があるっていうところで困りました。 

芦： r グラディウス nj で起き上がって、振り返って、 r グ 
ラディウス ij で膨らんだりして。そこで r グラディウス 
IVJ ではどうするの？っていうことになり、思いついたの 
が無限復活ですね。 

養： あれは割と最後のほうにちよっとやってみたら意外と 
面白かったんで縦のモアイとかも採用しました。 

芦： 横だけしかモアイがいなかったら結構楽にクリアでき 
る感じだったので、それで縦に入れようという話になった 
んですよね。 

養： フル装備だと擊ってるだけでいけますからね。でも、 
そうなりにくいようにイオンリングを使って、なるべくプ 











レイヤーを前に前に追い詰めてかわしにくくしています。 
この頃のシューティングゲームをやるユーザーはうまくな 
りすぎている人が多かったですから。その人たちにも楽し 
んでいただけるように作らないといけませんからね。 

芦： ここのボスはけっこう任せました。ビッグモアイがあっ 
て、小さいのがあれば好きなように作ってほしいって。 

養： 何か新しい武器をつけなきゃいかんっていうことになっ 
て、何が出てきたら強いかなって考えて、子分みたいなモア 
イをつけました。目からビームも出したりして本当に好き 
なように作ってます（笑)。 

ーステージ6/細胞 

芦： これは最後のほうに作ったんだよね。 

養： そうですね。ここは血管をイメージしました。 

芦： 「グラディウス』でいうと、壊れる壁ですね。ここま 
でたどり着けるユーザーは、だいたいすごい装備できてい 
るはずなので、何も考えずに破壊しすぎると難易度が上が 
るようにしています。バラバラ壊さず非常に丁寧に進んで 
くださいと（笑)。ステージ後半に出てくる暴れまわる触手 
は弱点を擊ちにくいところにおいてます。 

養： 気持ち悪いのも作りたかったんですよね（笑)。ちょっ 
とおどろおどろしいところも欲しかったので。こちらの攻 
擊に反応して暴れるようにするのはインタラクティブ性を 
表現したかったからです。このステージのボスは……ゴー 
レムをなんとかしよ5としたんでしたね(笑)。 

芦： 割とあっさり決めて、さらっと書いて説明した記憶が 
ありますね。「とりあえず真ん中の的でしょ？」とか(笑)。 
「弾吹き出すでしょ」とか「守るものも要るよね」とか順番 
に説明しました。目の側にある触手は中に入ることができ 
るように作ってあります。ただそこに入っても安全地帯で 
はないようにしました。安全地帯は見つけたら潰すように 
してましたね。こいつは最後に破裂してレーザーを撒き散 
らしますが、これはパターンでかわせるようにしています。 
『沙羅曼蛇』のラスボスを出そうと思っただけですから（笑)。 



ーステージ7/高速 

芦： 後半の高速ステージがあって、ボスがいて、要塞があっ 
てっていうのは早い段階から出てましたね。ここのボスは 
前と後ろとで遮蔽板を置いてやろう……と思いましたが、 
動きのせいかそれがあまり活かされませんでした。以前の 
シリーズとは違って、簡単にボスを回転できたのでそれは 
意識してやつてるんですが…… 。 


— ステージ8/ボスラッシュ 

養： ザブはスタッフの中でも人気がありましたから（笑)。 
是非入れようと思っていました。 

芦： 画面の奥の要塞からボスが出るという演出は、オーブ 
ニングもそうですけど、『グラディウス』のポスターの要塞 
(緑色のもの）を、ゲーム中で見たことがないから出してみ 
ようと思ったんですね。あと、ボスラッシュの仕様を決め 
ていたときに、前のを使いまわすより新しいのをやってみ 
ようと思い、オリジナルボスラッシュにしました。パニシ 
ングコアのサーチライトは特にやりたかったんです。見つ 
かったら擊たれるというのを（笑)。ビッグコア Mk-m 改も 
そうですね。レーザーの反射角とか変えて動きを滑らかに 
しました。カバードテトランは通常弾と機雷で攻擊させま 
した。2種類の弾を混ぜるのが、グラディウスのボスでは多 
いですよね。この真ん中のやつはいつものビッグコアを強 
くした感じですね。パーサクコアの安全地帯は想定外でし 
たが、両方壊すと本体の上下からもレーザーが擊たれると 
いう攻擊ノ v° ターンを組み合わせでやりました。 

養： そしてブラネットコアはホントに一番犬変だった……。 
芦： 確かね、丸いのでいこうと言った気はします。 

養： 大きいのは惑星にしようとか言ってませんでしたっけ？ 

芦： あ、そうだ。吐き出す小さなヤツが衛星で……とか言っ 
てた気がする（笑)。それでブラネットコアに。 

ーステージ9/要塞 

芦： 要塞というのは確定してました。ただ、途中で縦回転 
させるのも最初に考えたんじゃなかったっけ。 

養： これは最初できないって君われたんですけど、ムリヤ 
リやってちらったんですよ（笑)。 

芦： やりたいとは早くに言ったけど、できたのは時間がか 
かって遅かったってことですね。 

養： グラディウスはいつも横スクロールシューティングだ 
からなんか縦にして…… 。 

芦： びっくりしたいじゃんってところだね（笑)。 

















養： 滑らかに回すのは大変でした。 

芦： さて、ここの中間要塞のブラッディゲートですが、右 
上の安全地帯は意図的です。このシリーズは安全地帯があ 
るものですからね。瀵しているところと、こうやって残し 
ているところがあります。 

養： 真っ赤なカラーリングにしたのはたぶん色的に強そう 
だったからかな（笑)。 

芦： そのあと出てくる振り子はまさにインタラクティブだ 
よね0 

養： 振り子の先端を擊てば大きく振れるし、手前を擊つと 
ちよっとしか振れなかったりしますからね。 

芦： クラブも登場させたね？ 

養： コミカルな動きとかけっこう気にしていました。あと 
ラスボスは悩みましたね。 

芦： 悩んだ（笑)。生き物だとしても、姿はどうしようかと 
いうことになりました。試験管みたいなのに埋め込んで 
いったりとかしたような気がします。最終的には正面を向 
けるよ5なモデルを作ろ5といろことになったんですけど。 
養： 試験管に入れたらなんか弱そうですしね（笑)。顔とか 
は『グラディウス n』 のゴーファーとかなり変えました。 
芦： まあ名前はゴーファーなんだけどね（笑)。 



ーサブタイトル「復活」に込められた意味 
養： アーケードは格闘ゲームがブームのご時世だったんで 
すね、まあその数自体は減ってきていた頃なんですけど。 
アーケードゲームが、音楽ゲームに席巻され始めた時でし 
て、そういう中でシューティングゲームが「復活！」とい 
う意味がまずありました。 

芦： ゲーム自体がポリゴンゲームに行ってるときですよね。 
だからコナミとしてもあ©ころ、テーブルゲームはほとん 
ど出てなかったのかな。でもテーブルちやらないといけな 
いっていう意味もあります。それでタイトルそのものはわ 
かりやすく「復活」にしました。悩んでいた中で「シンプ 
ルに行ってしまおう」と（笑)。 

養： いろいろな「復活」に意味をかけています。ゴーファー 
の「復活」、アーケードゲームの「復活」というような感じ 
で。当時のシューティングは大屋の弾をかわしていく「弾 
幕ゲー」がブームだったので、そうはせずにストイツクに 
作ろうとも言っていました。 


一本作のコンセプト 

芦： 先ほど言っていたプレイヤーの行動に反応するインタ 
ラクティブ以外に、ビジュアル的には3 D で作りましよう 
というのがありました。実はそれがグラディウスでは非常 
に足枷になるんです。グラディウスは 2D の隙間を探すと 
ころがあるので。それと、ある程度ランダム性を取り入れ 
ないと結局普通になってしまうということでだいぶ悩みま 
した。3 D だから遠くから敵が飛んでくるとかも最初は考 
えたんですけど、ゲームそのものはシンプルにまとめたかっ 
た。ゲームそのものは 2D だけど、視覚的には 3D といっ 
たものを作りたいねというのはありました。どうしても3 
D で弾が飛んで来ると当たり判定も曖昧になってしまうの 
で、そこはやめとこうと。それで 3D らしさというのちだ 
いぶ薄れてきて、地形そのものにもある程度平面みたいに 
当たり判定ができたりして、ということがありましたね。 

—6 種類のタイプセレクト 

芦： r グラディウス DIJ でエディツトできるというのもあっ 
て、でもそれではゲームバランスの調整が難しいんですね。 
最初それを避けようよと言っていろいろ考えたんですけど、 
新しい武器ってなかなか思いつかない。『グラディウスが 


















は割とバランスがとれてましたので、そこに新しいものを 
なんか入れようよ、ということで2つ枠を増やしてそこに 
武器を入れたというところですね。具体的に言うとパーティ 
カルマインだったり、フライング!^ービドーとかになりま 
すね。 

養： アーマーピアッシングとかは当たり（判定）の形で考え 
ました。で、当たりがこういうような武器だからこれにど 
んな絵をはめましようか、といった具合に。 

芦： 気にしたのは、装備ごとに得意不得意が出るようにし 
たかったんです。パーティカルマインが強い分、アーマー 
ピアッシングすごく弱いって言われるのは、意図したとこ 
ろなんですよね。 

一開発期間やチームの人数 

養： 人事が動いたりしたので何とも言えないですけど…… 。 
芦： 途中まで作っていて頓挫した時期があるんです。そこ 
でスタッフが半分以上変わるんですよ。どこでその線引き 
をするかっていうので変わっちゃうんですけど。我々は10ヶ 
月くらいかな？ 

養： そんなものだと思います。僕はもっと長いですけど。 
芦： 僕は実は後からディレクターということで招集されま 
した。グラディウス知ってるやろ？と（笑)。 

1人的に好きな作品 
養： 『グラディウス nj ですね。 

芦： 僕は『グラディウスがを作ってたんです。その時は 
新人でしたけど「作るかもしれんから、とりあえずやっとっ 
rj とか言われて（笑)。 r グラディウス J と『沙羅曼蛇』を 
渡されて2ヶ月くらいやっていた記憶があるんですよ。 r グ 
ラディウス eu ではステージの絵を書いてましたね。本作 
での影響はかなりあるかもしれません。スタッフも r グラ 
ディウス nj が好きな子が多かったので、アイディア出す 
とそこに縛られてたり、そこから引つばってきたりとかって 
いうことがありました。 


—リメイクしたビックパイパー 

養： ステージよりビックパイパーを何回も作り直しましたね。 
芦： ビックパイパーとかメカ関係は直したね。 

養： 何ヶ月かけたか忘れちやいましたけど、その、気に入 
らんって言われたりして（笑)。 

芦： 以前のシリーズよりも細いです。ビックパイパーの本 
当の輝きって何なんだろう？という話をしていたときに、 
ゲーム中のビックバイパーはちょっとグレイっぼい色で、 
r グラディウス j ではシャープで、 r グラディウス nj はよ 
りシャープになって、 r グラディウス瓜』になるとちょっと 
スマートになってみたりしてましたね。あと、ポリゴンで 
作り直すんだからシャープな形を目指し、結果この形にな 
りました。実際のゲーム中では、ビックパイパーはもっと 
丸いイメージがありますよね。お尻のあたりがボコッて出 
ているような。でもやはりもっとスピード感を、と思って。 

—コンティニューを導入した経緯 

芦： r グラディウス n 』 の海外版とかには入ってるんですが、 
r グラディウス j はコンティニューがあっても、やられたら 
結局復活ポイントからやり直しさせられるじやん！って 
話なんですよね(笑)。 

養： 復活が楽しいって人もいますね。ロケテストを何度も 
やって、ユーザーさんのプレイも見るわけなんですけれど、 
やっばり上手いんです（笑)。だからそういう方に楽しんで 
いただけるような調整もしました。でも、かといって新規 
ユーザーを見捨てたわけじやないんで、そういった意味で 
もコンティニューをつけました。コンティニュー設定をつ 
けるかつけないかはお店（ゲームセンター）が判断するの 
で、機能としてあるだけですね。 

ーテストプレイ 

養： 2周目はもうプレイできる人が限られていました。 

芦： 1周目はどこでも復活できるかを必ずチェックしました。 
2周目は偶数周と奇数周で背景の、地形の形状が違うとこ 



ステージ初期案⑫ 


ろの指定がいくつかあったので、そこはしっかりチェック 
しています。内部に難易度のランクがあるんですが、その 
やり方が1機死ぬと下がり、2機死ぬともっと下がるとい 
う r パロディウス方式 j をとりました。ゲームオーバーに 
なるまでにはなんとかさせてあげたかったんですよ。 

一 復活パターン 

芦： r グラディウス iv 』 を作った後の評判でよく言われる 
んですけど、思ったのはグラディウスはもしかしてパズル 
ゲームかもっていうことですね。『グラディウス mj はどち 
らかというとノ c ズルゲーム感が強いので、そこがファンの 
ある種の好きなところなのかなと思ったりしました。 

養： 肌に合わない人は完全に切り捨てた、というわけでは 
ないんですけれど、コンセプトといろところでやはりイン 
タラクティブ、つまりこっちがこうしたから向こうがこう 
してくるよねっていう、やるたびに違うというところはブ 
レずにつくりました。やはりパターン化されるんだろうなっ 
てことは言いながらね（笑)。 










ステージ初期案⑬ 


一高次周について 

芦： スタッフに出た指示としては、何やってもいい（笑)。 
2周目だから好きにしてくださいと言った気がします。内 
部でグラディウスだからといっていつまでも遊ばせていい 
のか？という議論をやって、その中で何でもありのほうが 
ユーザーは喜ぶんじゃないのかという案があがって、歯ご 
たえのある2周目を作りましょう、ということになりまし 
た。 

ー ボスの名前 

芦： ボスは全部名前をつけたんですが、ザコは当時つけた 
かどうかすら怪しいですね。ネーミングは大体その敵を作っ 
た子に「好きなのつけてよ」って言ってます。 

養： アー&ムーは作ってた人がアユムだったからですね。 
これ載せちゃマズいのかなあ（笑)。 

芦： ヨロガトン • キメラってのは養老ともう一人の開発メ 
ンバーからつけた名前です。名前がカツコ悪いって皆に言 
われてた（笑)。 


ーポツになったステージ 

養： 結果的に作ってはいないんですけど、水のステージを 
作ろうって言ってたの覚えてます？ 

芦： そ5いえば言ってましたね。 

養： 水のステージを作ろうって言って、「どうやるんですか」っ 
て言われて「どうしようねえ J って言ったまま消えちゃい 
ましたけど（笑)。滝がたくさん流れているステージみたい 
なことを言ってましたね。 

芦： 「水の中入ったらど5なるの？」とか聞いていた気がする。 
養： 言ってました。でも、水に当たって死ぬってのは変な 
んじゃないかと。じゃあ水は景色なだけなのか、だったら 
やめようかっていう話になって。それで泡になっちゃった 
か火山の溶岩になったかな。他には何かありましたっけ？ 
芦： あんまり見せたくないですけど……玉をシヨットで転 
がそうという話がありましたね。擊つとパランスを崩して 
転がるノ《ズルゲームみたいな感じですね。 

養： あとは偽のビックパイパーが出てきて一騎打ちってい 
うのもありましたよね。「すごいじゃないですかそれ！」っ 
て言って、実際やったらつまんなかった（笑)。 r グラディウ 
ス mj でもそのアイデア出てたらしいんですけど、やって 
みたら、かわされまくるんであんまり面白くなかったです 
ね。それからモアイをどうしようって話をしてたときに、 
ある日忙しくなって会社に泊まるときがあって、起きてき 
たアユムくんが「養老くん、ミノムシモアイやで！ J って 
いきなり言ってきて（笑)。で、「なにそれ？」って聞いたら 
「わからん」って言ってまた寝ちゃった（笑)。夢の中で会議 
をしてたみたいです。 

芦： モアイが吊るされてるかなんかでしよ。確か。 

養： 吊るされてんじゃないですかね……でもかっこ悪いで 
すよね、多分(笑)。 

一 『グラディウス IV 』を作った感想 

養： 僕にとっては最初の大仕事だったんです。最初からやっ 

たのは初めてでした。だからそういう意味では大変でした 


ね、本当に。 

芦： 一つ一つの細かなことを覚えてないんですよね。それ 
ぐらい忙しかった。あと物が残ってない理由の一つとして、 
考えたものを白板に書いて、皆に見せながら作っていった 
んですよ（笑)。だから消しちゃうと覚えてない。 

養： グラディウスシリーズは何本もあって、その中で連番 
のを作るってことのプレッシャーが大変でしたね。 
ここはやりきったという優越感もあった:り、ここはこうした 
かったという気持ちもありますね。 

芦： 当時途中から入った新人の子なんかは、僕と顔合わせ 
るたびに「なんで来たんですか。会いたくなかったですよ」 
とか嫌がったフリをしたりすることもありましたし（笑)。 
とても大変でしたね。「自分のグラディウス」をみんな持っ 
ている中で、グラディウスをどうやって作るの？ってい 
うところなんかもあったりしますから。 

一新作のグラディウスを作ってくれといわれた5…… 

養： 考えこんじゃうと思う（笑)。どうしようと思うかな、 
どう新しくするかっていう。もし僕の中にアイデアが浮か 
ぶのであれば是きま作りたいんですけど、アーケードってこと 
であれば特に難しいと思います。家庭用ならまだしも。やっ 
ばり考えこんじゃうと思いますけどね。 

芦： 誰も文句を言わなくて、失敗してもいいんだったら作 
りたいですね（笑)。 

養： そんなこと絶対ないじゃない（笑)。 

芦： 絶対ないけど、それくらい自由があって r グラディウ 
ス j をムチャクチャにしてもいいよって霣われたら、ムチャ 
クチャにしてみたいとは思います。ルール違反をしてもい 
いよっていう中で新しいことができるのかな、と思ったり 
するんですけど、ルール守って新作を作ってねって言われ 
たらすごく難しいです。もしもやるならどこかのルールを 
壊して作りたいですね。 m 















GRADIUS GAIDGN SYSTEM 

CONTROL 


シヨット ミサイル パフーアップ 



初期状態でのノーマルショットは4機 地面に向かって S 下される武器 （2 番 ダブルとレーザーは一度レベル2にす 
種とも共通。自携、オプションとも画 嫌のみ上にも擊てる）。レベル2にすれ ると、やられるまで装備を変更した後 
面内に最大2連射ずつできる。 ば攻擊力がさらにアップする。 でもレベル2の状態のまま維持される。 


※•当たり判定の図は、あくまで目安とじ r 表現しています。 

シリーズの中では当たり判定が小.さめに設 
定されており、敵の攻撃を受けにくい。さ 
らに、パワーカプセルが多く出るのでミス 
してからの復活ち、シリーズの中では簡単 
な部類になる。当たり判定に関しては機体 
ごとに変イ匕しない。 


COLUMN 

ゲージエディットについて 

J 〈ワーアップゲージの順番を自由に変えることができるこ 
のシステムは、ミスした後の復活時に特に有効なのでぜひ 
とも活用したいところ。おすすめしたいのはスピード 、 S : 
サイル、オプション、レーザー、パリア、ダブルの順番。 
ショットの変更はあまり実行する機会がないので、どちら 
か一方を最後尾に持っていくと効率がよくなる。 



自機の当たり判定 



PLAYER SELECT 




『グラディウス』•シリーズ伝統の性能 
をそのまま継承。ミサイルとレ-ザー 
を装備してしまえば、ほとんどの場 
面で永タンを押したままの状態で戦 
える0 


MISSILE DOUBLE LASER 

右ななめ下方向に投下され、前と右上にシヨットを同時に，敵を貫通する強力な武器。レ 
地面に沿ってすべっていくお 発射するので、上の壁に砲台 ベル2になると射程がさらに 
なじみの武器。レベル2にす が集中した場所で有効。レべ 伸びる。発射直後に自機を上 
•ると、さらに敵を貫通する性 ル2になると後方へもシヨッ 下に大きく動かせば、壁の向 
能も追加される。新生ビック トが発射されるようになり、 こうにいる敵を狙うレーザー 
パイパーならではの魅力だ。 広い範囲をカバーできる。 ワインダー戦痒も使用可能だ。 


LORD BRITISH □-ドプリティッシュ 通 

1986年に登場した『沙羅曼蛇』の* 
プレイヤー2専用の機体として登場 
したのが元祖。本作品では当時より 
も大幅にパワーアップしての再登場 
となっている。 

2 -WAY MISSILE RIPPLE LASER DISRUPTOR 

r グラディウス n 』 の 4 番機と 前方に向かって広範囲に広が レベル1ではビックパイパー 
同じで上下に2発ずつ発射す るリップルレーザーを装備。のレーザーとほぼ同じ性能だ 
る。レベル2になるとビック レベル2ではレーザーに残像 が、レベル2になるとレーザ 
パイパー.のミサイルと同様 がつき、威力が一段とアップ ーが太くなり、攻撃範囲が一 
に、地面に沿って進むように する。手強い5面ボスと戦う 気に広がる。ただし、ワイン 
なるので使いやすくなる。 ときはぜひ装備しておきたい。 ダーはほとんどかからない。 














JAD€ KNIGHT ジェイドナイト 


—当初はビックバイパーの支援用とし 
•人、て開発された拠点攻撃用超時空戦闘 
機。基本設計段階で一度開発が中止 
* されていたが、緊急事態により急遽 

_ 完成された。 

SPREAD BOMB ROUND LASER PULS€ LASER 

敵に当たると爆発する強力な 円形にシ3ットが広がる個性 「グラディウス皿」ではツイン 
ミサイル。レベル2になると 的な武器。射程は短いが、破 レーザーとして登場したもの 
降下途中で2発に分裂し、さ 壊可能な敵の弾もまとめて消 と同等の武器。レベル2にな 
らに攻撃範囲が広くなる。た せるのでシールド代わりにも るとさらに3連装へパワーア 
だし、上方向の敵に対しては なる。対モアイ戦などの場面 ップする。違射が効くので対 
狙いにくいのが玉にキズだ。 でうまく利用したい。 ボス戦で威力を発揮。 


FALCHION 6 フアルシオン沒 

ジェイドナイトと同じく第3次パク 
テリアン戦役末期に開発された制空 
戦闘機。初期型よりち遠距離目標へ 
の攻撃が増強穿れたため、名称に沒 
と付記されている。 

ROLLING MISSILE AUTO AIMING GRAVITY BULLET 

敵を貫通し、地面に触れると . ビックパイパーのダブルとは.命中すると爆発し、耐久力の 
分裂して前後に進んでいく。 異なり、上方向の弾は敵を自 高いボスに対レても大ダメー 
レベル1は射程が短くて心も 動的に狙ってくれる便利な武 ジを与えることができる。た 
とな'いが、レベル2ではこの 器だ。レベル1は正面から上 だし、連射すると直前に爆発 
問題が解消され、各場面にお に90度、レベル2では18◦度 した位置と同じ射程で止まる 
いて絶大な威力を発揮する。 の範囲の敵を追尾してくれる。 ことがあるので注意。 






COLUMN 



2段階ノ、°ワーアップについて 

本作品は武器が2段階にパワーアップできる特徴があるの 
はすでに説明したとおり。だが、実はこのアイディアは 
MSX 版『グラディウス』 （1986 年発売）からすでに採用 
されていたのだ。ハードの性能がアーケードの基板よりは 
るかに劣っていた時代に編み出された独自の工夫を、現代 
に蘇らせた一種のアレンジメントと言えよう。 


























氷の橋や雪崩など、自然の索響を受けやすいグラディウスシリーズでも珍し 
いマップ。地形効果で見えにくい敵にも注意したい。 



I... 钱 
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〇雪崩の後に出現するアバランとダッカーの撃つ弾に注意しよう！ 


自機はファルシオン )0 を選び、パリアは 
フォースフィールドでプレイするのがお 
すすめ。スタート直後に出現する敵編隊 
を確実に全滅させてカプセル回収し、ス 
ピード2速とミサイル、オプション2個 
をまず装備しよう。序盤で雪崩の後に出 
現するアバランは、しばらくするとレー 


I ザーを撃ってくるので早めに倒そう。 



雪崩の直後にアバランが3機出背後からダッカー n oc+ が出現。 
現。レーザーを擊つてくる前に くれぐれも体当たりをされない 
全滅させてしまおう。 ように注意しよう。 


❷2度目の突き出た岩が見えたら下がって待ち、体当たり攻撃を防げ! 


上下に突き出た岩の中から、リーザーが 
全部で 4 機出現する。前方にいると体当 
たりされてしまうので、後方に下がって 
倒すようにしよう。そして氷をバラまく 
ように撃ってくるヒルドは、シヨットで 
氷を破壊してから接近し、一気に撃ち込 
んで倒そう。このとき、せり上がってく 
. る壁にぶつからないように注意しよう。 



リーザーは後ろに下がって迎擊。ヒルドが擊ってくる氷はシヨッ 
同時にリーザーが残した氷も破 卜で破壊可能。壊したら一気に 
壊して通り道を作ろう。 接近して擊ち込もう。 


©氷の壁の間をくぐり、パワーカプセルを回収 


氷の壁に挟まれ、氷柱が並んだところは 
実は通り抜けることができる。ここは下 
側の氷柱をくぐり、ディー10が持つ力 
プセルを2個回収するのがおすすめだ。 
この後出現するスイー 23 が撃つ弾は地面 
に当たると氷塊が飛び散るので、弾の軌 
道からなるべく離れた位置で避けよう。 
. なお、この弾は破壊することができない。 



少し視界が悪くなるが、下側の 
通路に入ってディー10を破壊す 
るとよい。 



スイ ー23の弾は破壊不可能。氷 
塊を避けつつ、正面のラインに 
回り込んで倒せ。 


〇アバランとダッカー n 〇+の複合攻撃を切り抜け、対ボス戦に挑め 


雪崩の直後に再びアバランが出現。すぐ 
に破壊できれば安全になるのだが、問題 
はこのとき背後（左上）からダッカ ーn 
CT+ およびリガルン cr も同時に出現して 
複合攻撃を仕掛けてくることだ。ここは 
アバランとリガルン a を先に倒し、ダツ 
カー ncr+ が出現したらすぐ回り込んで 



弾を撃たれる前に破壊しよう。 


もミスにはならない。 


しまおう。 


STAG€ O I BOSS -f| I ザ‘ード々ロー弓一 




雲原を暴れまわる巨大イモムシ 

雪原から飛び出しては潜る行動をひたすら繰り返す。 
体当たり以外にも雪玉とレーザー攻撃を織り交ぜてく 
る。体は大きいが耐久力はさほどない。弱点は頭では 
なく、最後尾にあるコアなので間違えないように。 




安全地帯を基本位置に戦え！雪玉だけ蓄戒しよう 


画面左端、中央より少し下の 
高さにいれば、ボスの体当た 
りとレーザーに対する安全地 
帯だ。ただし雪玉（シヨツト 
で破壊可能）は飛んでくるの 


で、このときはオプションを 
固めて自機を守るか、少し動 
いてかわそろ。 




ボスは予測しにくい動 
きで動き回るが、安全 
地帯にいれば大丈夫。 


背中からレーザーを擎つ 
てくるが、これも位置 
は決まっている。 


雪玉だけは飛んでくる 
ので、逃げるかシヨッ 
卜で破壊しよう。 


— GRADIUS GAIDGN 

STAGG OI 白い嵐を越えて B6YOND THG WHITE STORM 














—GRADIUS GAIDGN シリーズボスの怨念宿る暗き墓場 

» 5TAGG 02 復謦者たちへの鎮魂歌 R€QUIGM FOR R€V€NG€RS 大量のスクラップと薄暗い視界、分かりにくいオブジェと独特の雰囲気漂う 

ステージ。シリーズで初めて、ステージ中の分岐によりボスが変化する。 



序盤は空中から突如出現して突っ込んで 
くるザブ J がクセモノ。大きいうえにス 
ピードも速いため、油断しているとすぐ 
にシールドを削られてしまう。ザブ J を 
やり過ごしたら、一番下の通路に入っ 
てずっと真っ直ぐ進んでいくのがおすす 
め。背後から敵に弾を撃たれる心配がほ 
v とんどなくて安全だからだ。 



高速で飛来するザブ J。 上ルート ダストシューターから投下され 
の中盤には背後から出現する場るスクラップは確実に破壊して 
所もあるので危険だ！ から前へ出よう。 


下のルートを進むと壁からスクラップビッ 
グコア3体が出現する。1、2機目の周 
辺のパーツは壊せるが、本体は破壊でき 
ないので避けるしかない。また、3機目 
は動かずにレーザーだけを撃ってくる。 
そして注意したいのは、3機目の直前に 
突如スクラップが出現することだ。体当 
、 たりされないように下がって待とう。 


- 





... 



上ニー''、- J 

スクラップビッグコアの体当た 

3機目の直前にザブ J が出現。こ 


り。スピードはとても遅いのでの出現するタイミングは絶対に 
避けるのは簡単だ。 忘れないように。 











一 GRADIU5 GAID€N 

一一 5TAGG OE 復警者たちへの鎮魂歌 
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5 TAGG 02 復警者たちへの鎮魂歌, 
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❺スクラップボスがまたも登場。最後の「悪あがき攻撃」を仕掛けてくる！ 

下ルートはスクラップカバードコアと 
ビッグコア Mk-n が、上にはスクラップ 
クリスタルコアとビッグコアが出現す 
る。カパードコアは1回目のミサイルを 
避けた直後に前に出て、2回目以降のミ 
サイルが届かない位置へ逃げよう。クリ 
スタルコアは少し後方で待ってからレー 
ザーが消えた瞬間に前へ抜けるといい。 



❻メッセージに耳を傾けろ！背後から迫り来るヨルムンを回り込んで倒せ 

スクラップカバードコア（またはクリス 
タルコア）の次は後方からヨルムンが連 
続して出現する。直前にメッセージで教 
えてくれるので、これを合図に後方のス 
ペースを空けた状態で待機しよう。ヨル 
ムンは1機ではなく、2機ずつ並んで出 
現するまで待ってから、正面に回り込ん 
<で倒すのがコツだ。 








4 足歩行のトリッキーな動きが特徴だ 

コアからレーザーや誘導弾を撃ってくる。このコアは 
ボスの弱点でもあり、数発撃ち込むといったん閉じて! 
しばらくの間レーザーを撃たなくなる。またジャンプ! 
して着地すると上下の壁からスクラップが降ってくる。: 

ポイント丨0,000 PTS 自爆時間丨00 sec 


レーザー発射中にコアを撃て 
ば途中で止めることができる。 
間に合わなければ左右いずれ 
かの足元付近に逃げよう。誘 
導弾は引き付けてからまとめ 
て壊し、ジャンプして着地し 
た直後には上下の壁のいずれ 
. かからスクラップが現れる。 




レーザーはコアを擊っ 
て止める。少し遅れた 
ら足元付近に逃げよう。 






こ ^ 2 : 


光線が乱舞する水晶と宝石のダンジョン 


ban GRADIUS GAID€N 

5 TAGG 03水晶の濫の中へ INTO THE CRYSTAL CAGE 破壊不能な宝石が多数浮遊する水晶ステ-ジ。レ-ザ-系のショットが乱反 


射するので標的が絞りにくいが、利用すれば意外なとこ：3にも攻撃できる。 



»マップは PSP 版の実際の画面写真をつないだものです。画面は常に動き変化しているため、全敵セット表示マップではございません。また、制作の意図により、地形がない空中戦などの一部は省略していることを' あらかじめご了承ください。 






〇レーザーは壁に当たると反射する！グラビテイバレツトでは苦戦必至 


このステージではレーザーが 
壁に当たると乱反射して、軌 
道が大きく変わるのが特徴。 
ただし、フアルシオン沒のグ 
ラビテイパレツトは反射せ 
ず、遠くにいる敵が倒しにく 
くなるのでオートエイミング 
. に必ずチェンジしよう。 


Li, 



壁に弾道を遮られ、グ 
ラビテイバレットが十 
分に機能しない。 


オートエイミングを使他のレーザー系の武器 
えば空中や天井にいるを持つ機体は、乱反射 
敵を楽に攻擊できる。を利用して敵を倒そう。 


❾意外に強力！ビイー59とウオールとの複合攻撃を封じ込めろ 


ウォールが盾のよ5な形に 
なっているとぎは、ビイー 
59が撃つレーザーを反射さ 
せて攻撃を仕掛けてくる。こ 
こは耐久力の低いビイ ー59 を 
先に破壊して、レーザー攻撃 
の危険をな<してからウォー 
,ルを倒しにいこう。 





ウォールの擊つ弾に注意 
しながら、まずはビザー 
59を先に倒せ。 


ウォールがこの状態の ディー59のレーザーは 

ときはダメージを与え 壁でも反射するので軌 

られない。 道が読みにくい。 


STA 66 0 ョ BOSS シャイニングコア 



レーザーとバラまき弾の華麗なる使い手 

細いレーザー、パラまき弾、大量のバラまき弾、そし 
て太いレーザーと見た目にも鮮やかな攻撃を規則正し 
く仕掛けてくる。いずれの攻撃も、いかに効率よく最 
小限の移動量でかわせるかが腕の見せどころだ。 

ポイント丨0,000 PTS 自爆時間丨 20sec 


GRADIUS GAIDEN 

5TAGG 03 水晶の鑑の中へ INTO TH€ CRYSTAL CAG€ 


❷プリズムメーカーは 2 度目の出現時に倒せ！破壊後のフラッシュにも注意 


プリズムメーカーが撃つクリ 
スタル弾は破壊不可能なので 
避けるしかない。また、プリ 
ズムメーカーを破壊すると数 
秒間画面がフラッシュし、ク 
リスタル弾が見えなくなるの 
で、5っかりぶつかってやら 
れないように気をつけよう。 


― • • I F- 

- 



ある程度撃ち込むと変 フラッシュ中はクリス 
形して攻擊がより激し タル薄が見えないので 
くなるので注意。 元に戻るまで待嫌。 


〇通路をふさぐクリスタルと、空中キャラの体当たり攻撃を回避せよ！ 


小さいクリスタルはショット 
を数発撃つと軌道が変わり、 
避けるタイミングがつかみに 
くくなるのでむやみに撃ち込 
まないこと。あわてて前方に 
逃げると、写真の位置に出現 
する敵の体当たりを受ける八 
メになるので要注意！ 





小クリスタルにはなる 
ベくシヨットを当てず 
に避けるようにしよう。 


クリスタルに手間取る 
とアレフ p の出現にハ 
チ合わせするので危険。 


スピナーの体当たりに! 
も注意。後方に下がつ| 
た位置から攻擊しよう 。I 


レーザーはコアの正面で、パラまき弾は大きく動いてかわせ！ 


最初のレーザーは思い切って 
すき間に入りボスに撃ち込 
む。次のパラまき弾は大きく 
動いてかわし、弾が増えたら 
今度は中央に戻るように動い 
てかわそう。さらに太いレー 
ザーがきたときも同様に中央 
のすき間に入って撃とう。 













GRADIUS GAID€N 神秘の遺跡群と邂逅するモアイステージ 

STAGG 04 沈黙の遺跡 RUINS OF 5IL€NC€ / シリーズでおなじみのモア^:ステージ。本作は目からレーザーを放つモアイ 


も登場。序盤最大の難所でもある。 



〇モアイ地帯前半はマザーモアイ対策がポイント 

序盤の前衛地帯に出現するマザー Ex か 
ら3機ずつ発射されるチルド Ex は大きい 
うえに破壊不可能なので連続で出される 
といやらしい。出現即破壊が鉄則だ。モ 
アイ地帯に入ったらプチモアイを吐いて 
くるマザーモアイを真っ先に倒そう。 

放っておくと自機の背後からもプチモア 
イを出してくるので危険だ。 















r ッブは PSP 版の実際の画面写真をつないだ I のです。圔面は常に動き変化しているため、全敵セット表示マップではございません。 朱ヂこ' 制作の意図により、地形がない空中載などの一部は省 *8 していることを' あらかじ■めご了承ください。 


©モアイピラーを全滅させる必要なし。弾避け優先で戦おう！ 


回転しながら大量のイオンリングを吐い 「 

てくるモアイピラー。全滅させるのは難丨 
しいので、苦しくなったら少しずつ下に L • • ••こ二 

動いて縦にスクロールさせてかわしてい P 籲 〇。。 

こう。このモアイはシヨットよりもミサ , 

•へ* つ 

. 

イルを多く当てるのが早く倒すコヅだ。モァィピラ—と複合攻擊を仕掛 
また、ジェイドナイトの場合はラウンドけてくる空中物も手強ぃ,'背後 
^レーザーで戦うのがおすすめだ。 から擊っ弾にも要注意。 

モアイがズラリと並んだこの場 
所が難関。後方に下がった位置 
から少しずつ前に動いていこう。 



GRADIUS GAIDGN 
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STAGG 04 沈黙の遺跡 

°? 0 〇 〇 〇〇 



シリーズの"お約束"を 
覆すシステム 




U M N 


大幅に崩しかねないシステムでもある。 るのゲージエディットはプレイヤー自身 
例えばバリアを一番最初にすればほぼ常 が調節できる夢のようなシステムと言っ 
にバリアがある状態になり、クリアも楽 ても週言ではない。古くからのプレイヤー 
になるだろう。逆にスピードアップを一 ほどあまり使用しないシステムではある 
番最後にすれば復活後のプレイが困難に が、既存のシステムにこだわらない『外 
なり、通常の復活パターンも当てはまら 伝』ゆえのシステムとしてプレイしてみ 
なくなる。ある意味、諸刃の剣ともいえ るのもいいかもしれない。 







前半ステージ最強の刺客、ここに見参!！ 

2体のモアイが回転しながら、巨大なイオンリング 
(撃っていくと最大12個に分裂）を吐き、静止後に破 
壊できない誘導リングを吐く攻撃を交互に繰り返す。 
地味な攻撃だが、逃げ場が少なく、かなり難しい。 

ポイント丨0,000 PTS 自爆時間丨 30sec 


ファルシオン办の場合はグラビティパ 
レツトよりもオートエイミングで戦うの 
がオススメ。ここでは1発の威力よりも 
連射効率のよい武器のほうが、イオンリ 
ングを素早く消すことができるので 
ずっと楽に戦える。初めは無理してボス 
本体を狙わずに、イオンリングを一掃す 
. ることを優先しよう！ 



どちらか片方のモアイの手前に自機の後方に残ったイオンリン 
接近しながら、オートエイミングはオプションを伸ばして擊ち 
グでイオンリングを消そう。 込んでいこう。 


破壊できない誘導イオンリングは引き付けてかわそう 


モアイが静止すると今度は赤い誘導イオ 
ンリングを吐いてくる。写真のようにモ 
アイの鼻先で待ち、少しずつ引き付けな 
がら時計回りに動いてかわそう。引き付 
けが足りないと反対側のモアイが吐いた 
イオンリングを避けきれなくなり、逆に 
遅れると目の前のイオンリングにぶつ 
、 かってしまうのでかなりシビアだ。 


回転方向が変わっても基本は同じ。あとは忍耐力で勝負！ 


誘導イオンリングを2回吐いた後、モア 
イの回転が逆になる。ここでまた2回吐 
き終わると回転の向きが元に戻り、今度 
は回転する角度が増える（半回転だった 
のが 3/4 回転になり、静止するとモアイ 
は上下の位置にくる）。だがいずれのパ 
ターンになっても基本の避け方は同じな 
. ので、あせる必要はない。 


向きが変わってもイオンリングモアイが上下に静止したときは 
を最優先に擊っていくことに変左下で待って誘導リングを避け 
わりはない。 るとよい。 


； GAIDEN 


5TAGG 04 沈黙の遺跡 f 

















上下の壁が息づくように波打つ生物ステージ。パワーカプセルを食べるア 
メーパや地形を操る肉球など個性的な敵も多い。 





〇パワーカプセルを食べてしまう敵が出現！ 


❷アメーバの性質を逆に利用して難関を突破せよ 


序盤に出現する大型艦のガウは、見た目 
ほど耐久力はないので意外と簡単に倒せ 
る。レーザーは破壊できないが青い弾は 
自機のショットで消すことが可能だ。通 
路の入り口あたりで出現するアメーバ 
は、画面内にカプセルが出現すると急に 
向きを変え、なんとカプセルを食べたま 
、ま逃げ去ってしまうので注意。 


オールドファンには懐かしいガこのアメーバはまさに「カブセ 
ウの再来。出現直後に破壊すれル泥棒」と呼ぶにふさわしい。 
ばまったく問題はない。 見つけたらすぐに擊破しよう。 


€) 複数の敵が次から次へと襲来。撃ち負けないようにしよう！ 


細い通路を無事に抜けたら後ろに下が 
り、ベレス編隊をはじめとする周囲の敵 
を一掃する。この後、背後からベルテン 
が2体出現するのでぶつからないように 
注意しよう。また、ベルテンを倒すと壊 
せなし)分裂弾を撃ち返してくるのも忘れ 
ずに。この辺りに出現するアメーバは力 
,プセルを食べないことも覚えておこう。 




背後から出現するベルテンを見このあたりは処理落ちで敵弾の 
落とすと思わぬミスにつながる。スピードが遅くなる。落ち着い 
分裂弾も気をつけよう。 てかわしていこう！ 


STAGE OS BOSS マ、*/ ド1キン 


壁を反射するボールの動きが読みづらい 


本体からはレーザーと壁を反射するポールを交互に発 
射する。困ったことに、ここでは上下の壁が不規則に 
動くため、レーザーを避ける位置やポールの跳ね返る 
角度が非常に読みにくく苦労する。 


ポイント丨0,000 PTS 自爆時間丨 25se 


ステージ中盤のディールが密卜 r 
集した細い通路は、あわてて 

飛び込まずにまず紫のアメー ^ - | 

パの出現を待とう。アメーバ 
は周辺にたま:3たカプセルを 

食べると勝手にいなくなるのハナ士プ:ルが屮相 
で、これを逆用して抜けるとしても取7に行か^ 
安全/後方でじっと待機する。 



アメーバがカプセルを 
持ち去り、そのまま画 
面外へ消えてしまう。 


アメーバさえいなくな 
れば、細い通路でも余 
裕で通れる！ 


〇終盤はミートがふさいだ通路をシヨット連射で切り開け！ 


ミートは耐久力がかなり高いので、本体 
ではなく管を先に破壊したほうが簡単。 
ガウスは破壊すると6発のガウセスを撃 
ち返すので、かわすのが苦しいときは無 
理に倒さなくても構わない。それよりも 
上の壁に張り付いた2基のダグマーナは 
最優先に破壊しよう。フィルスを出され 
てしまうと非常に危険だ。 





ミートは管を優先して破壊する。ダグマーナからフイルスが出現 
ガウスはフル装備時以外は狙わするといきなり大ピンチに。放 
ないほうが無難だ。 置すると危険になる。 


開始直後に先制攻撃を仕掛けよう 




このボスは立ち上がりにどれだけ撃ち込 
めるかで以後の戦いが左右される。一番 
最初に目が開く直前に思い切って接近 
し、可能な限り撃ち込んでおこう。この 
後出現するポールは避けにくいし、また 
画面の隅にいきなりディールが出現して 
弾を撃ってきたりするので長期戦はなる 
<ベく避けておきたい。 


二^! 


開始直後にできるだけボスに近この直後にレーザーを擊ってく 
づいてガンガン擊ち込もう。後るので、目が光ったらすぐに下 
でぐっと楽になる。 がってかわすこと。 


GRADIUS GAIDGN 
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変幻自在の地形を作る植物ステージ 


絡み合うツタや緑がまぶしい植物ステージ。シリーズでもおなじみのモチー 
フだが、ボスは3段階まで変身する強敵だ。 



〇トウイスターは破壊してもスペースが空かない! 


❷行く手を阻むさまざまな障害物の特徴を把握しよう！ 











©恐怖の「根っこ攻撃」が炸裂！キーマの放つ種には要注意！ 

複雑な地形が後方に消えたころ、不思議 r 

な形をしたキーマが出現する。すぐに倒 • ； •• 

してしまえば特に問題はないのだが' 種 • * 

のような弾を撃たれると一大事！弾が地 '' ， し- 

:面に触れると.し)きなり根を突き出して I . ，-; 

通路をふさし、でしまうの^し紐してもまったく怖くはなぃ。■地面に触れると根 
i 根は破壊不可能なので、絶対に種を出さキ-マが見ぇたら至近距離か 6 す。逃げ場を-瞬にし 
れる前に倒すことが重要だ。 8ち込んで倒そう！ る恐怖の攻擊。 


〇ウォーカーをうまくやり過ごしてポス戦に備えよう！ 


終盤戦は u 字型のユニークな形をした 
ウォーカー対策がポイント。フル装備で 
あれば弱点の中央のパーツに向けてどん 
どん撃ち込めば破壊できるが、装備が不 
十分なときは無理に倒さずにかわしてし 
まうのも有効だ。写真のようにウォー 
力一のスペースに入り込んでから前に抜 
v ければ、体当たりを一切受けずにすむ。 



中央のパーツを擊てば倒せるが擊ち込み切れないときはこ| 
耐久力は高い。なお、ルートはうに下のスペースに入つて i 
一番下側がおすすめだ。 てしまうとよい。 
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G RA DIU S 外伝 

SOUND 


自由な発想とステージに 
合致した夕 M 云クオリティ 

家庭用移植版やオリジナルの続編もグ 
ラディウス史の重要な一部である。表現 
力の差から変更点が多く見られたファ5 
コン版 『 n 』 や、才 U ジナルステージを追 
加した pc エンジン版『1』、携帯機なが 
ら演出面を強化したゲームボーイ版 r ネ 
メシス n』 など、印象深い作品が多く存 
在する。中でも MSX で発売されたタイ 
トルは、音楽面の完成度の高さやスI'一 
リーのインパクトで人気を博した「もう 
1つのグラディウスの流れ」と言える（こ 
のオリジナルストーリーは後に r グラデ 
ィウスV』へと繫がってゆく）。プレイス 
テーシヨンで発売された『外伝』も、家庭 



C 〇 L U M 
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用ならではの自由で新鮮な発想が盛り込 
まれた傑作。音楽面では 「 cd メディアで 
供給された音が才11ジナル」となった初 
めてのグラディウスである点に注目する 
と興味深く聴けるだろう。過去作のボス 
の残骸が置かれたステージ2では意図的 
に12ピートを使って「グラディウスらし 
さ」を表現、モアイ面や植物面ではアン 
ビエント寄りの雰囲気重視のサウンドを 
響かせるなど、視覚的演出に沿った音作 
りが徹底された構成を伺える。さらに最 
終面の" SPEED’ ~ "INSIDE MISSION" 
- "BIG DUCKEFT の流れは八ードロッ 
クやテクノといった、それまでの音源チ 
ップオンリーで展開されたシ 1 J ーズとは 
一線を画すサウンドが味わえるはずだ。 
また、家庭用であるにもかかわらず 
"NAME ENTRY' が用意されており、最 
初に聴いた空中戦 BGM "SKY#T のア 
レンジである点も面白い仕掛けだ。なお、 
本作を担当した三浦憲和氏の躍動感ある 
音作りは、『ウイニングイレブン J シリー 


TAINAI BGM 

INTERNAL 

SYOKUBUTU BGM 


BLACK_BGM 















ズや『武戲 J などでも聴くことが可能だ。 
興味があれぱチエックしてみるのも良い 
だろ5。 



ビックパイバ_ 



































Gravity bend behind you ! 

» 方に重力異常 _ 

Confirmed huge life force on 

レーダーに巨大な生命 




推進システム通常モードへ 


シ |J ーズ屈指の音声量を誇る『グラデイ 
ウス外伝』。様々な状況で音声が入るので 
意識しながら聞くと面白い。また男性と 
女性の声が選択できるのも特徴。 



コアを破壙せよ 















with that? Loser ! 

そんな檐体（玩具）で 



rn be back/ 01 * * 

これで勝ったと思うなよ 









You need more training. 































❶敵の弾は下がって避けると危険。後方から出現するチェイサーにも注意！ 


このステージはブラックホールの引力に 
より、画面左側へと敵や障害物が吸い込 
まれていくのが特徴。そのため、後方に 
下がっていると敵や敵弾が加速した状態 
で突っ込んでくるのでたいへん危険だ。 
また、後方から出現するチェイサー2機 
!との衝突を避けるためにも、少し前に出 
た位置で戦うのがベストだ。 



下がったまま戦うのは危険。後チェイサーは正面から倒そう。 
方のスペースをある程度空けた後ろのパーツは放っておくと画 
状態で載うのが安全だ。 面外に消えるので無視していい。 


〇困ったときのブラックホール頼み！ピンチになつたら逃げるが勝ちだ 


ドグム5から出現するガッシュ y は連続 
して弾を撃ってくるのでかなり手強い。 
また、大きな山の裏側にいるビィー53は 
上方向に撃てる武器を持っていないとか 
なり倒すのが難しい。こういうところは 
無理に敵を倒そうとせず、ブラックホー 
ルに吸い込まれるのを待とう。敵の弾は 
\少しずつ右方向に避けていくとよい。 


ガッシュ Y 編隊は無理に正面に山の裏側にいるビイー53は倒し 
回り込まず、少しずつ前方へとにくい。ブラックホールに吸い； 
逃げながら攻擊したほうが安全。込まれるまで弾を避けて辛抱だ。 


STAGe 07 BOSS クラーケン 


長い腕を交差して撃つレーザーが強力！ 

上腕部にある砲門からは短いレーザーを、先端からは 
やや太めのレーザーを撃ってくる。後者は自機を正確 
に狙う場合とそうでない場合とがある。粘っていると 
大きな岩をつかんで投げつけてくることもある。 

ポイント I 0,000 PTS 自爆時間 I 45 S 6 C 
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0崩れ落ちる障害物は、根元から破壊して一気に片付けろ！ 


T 字型の岩は、数発撃ち込むと崩れ落ち 
てブラックホールの弓I力によって吸い込 
まれていく。この岩を一番根元から壊す 
と、岩にくっついたドグムさやディー 
15などもいっしょに吸い込まれるので、 
これを利用すると攻略がぐっと楽にな 
る。敵を1機ずつ順番に倒そう、などと 
、 考えると逆に難しくなつてしまう。 



岩の根元を壊せば丸ごと吸い込別の場所を壊すと破片が飛び散 
まれていく。逃げ場も広くなるるのでかえって面倒。なお、破 
ので、まさに一石二鳥。 片は破壊することが可能だ。 


〇終盤の狭い地形のところで、またもやチェイサーが邪魔をする！ 


終盤戦はときどき飛んでくる小さな岩と 
チェイサーの対処法がポイント。岩はス 
ピードが速く、またシヨット1発で破壊 
することができないので、自機めがけて 
飛んできた場合は必ず避けておこう。 
チェイサーは一番最後の山が突き出た場 
所に出現するので、これを目印にして 
. タイミングを覚えれば楽だ。 



自機を狙って撃つ高速レーザーの避け方をマスターせよ! 


腕の先から撃ってくるレー 
ザーは、1回目が正面、2回 
目は腕を交差させた軌道上に 
必ずくるのでこのラインに入 
らなければ大丈夫。ただし、 
次の3回目は自機を狙って撃 
つので、アームに位置を察知 
されたらすぐに逃げよう。 
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すべてが外伝]オリジナルのボスラッシュ！ 

レーザーテトランからネオ t ッグコアまで、オリジナルボスが目白押しの 
ボスラッシュ。激しくも美しい攻撃をかいくぐれ j 


STAG6 08 BOSS レーザー；卜；V 



新テトランはレーザーを振り回す！ 

腕が動かなくなったと思ったら、今回のテトランは 
レーザーを撃ちながら回転する性能を搭載している。 
さらには回転せずに逃げ場をふさいだり、誘導弾を撃つ 
て攻撃するという新たなパターンも追加されている。 


ポイント丨0,000 PTS 自爆時間 l4Ssec 


回転しながらレーザーを避けて本体に撃ち込め！ 


レーザーを撃ってきたら時計 
回りに動く。このときにボス 
本体の近くで動くと、オプ 
シヨンがちようどコアに重な 
るので撃ち込みやすくなる。 
次にレーザーを2本撃ってき 
たら、この間に入り続けて撃 
. ってくる誘導弾を避けよう。 








STAG6 08 BOSS デルタトライ 



敵として再登場の『トライゴン』機体！ 

コナミのシューティングゲーム『トライゴン』を思わ 
せるようなボス。同タイトルで登場した必殺の武器、 
ドラゴンレーザーなどの豪快な攻撃を仕掛けてくる。 
読みづらい動きには十分気をつけたい。 


ジャグラーコア 



2体の円盤を巧みに操る変則戦法の使い手 

中央のコアから撃つレーザーと誘導弾に加え、2体の 
円盤から撃ってくるレーザーとの複合攻撃が特徴。い 
ずれの攻撃もそれぞれまったく異なるタイミングで 
撃ってくるので避けるタイミングが意外にとりにくい。 

ポイント10,000 PTS 自爆時間 IS5SGC 


正攻法には正攻法で真っ向勝負だ！ 


最初の機雷攻撃はボスの正面からどんど 
ん撃って破壊していれば問題ない。次の 
Iドラゴンレーザーは自機を背後から追尾 
するので頭部を狙って必ず破壊しよう。 

I次のレーザー2連射攻撃は大きく動いて 
かわし、そして巨大なライトニンクソー 
ドを発射したらボスの真上または真下に 
. 回り込みながら撃ち込んでいこう。 






懐かしのドラゴンレーザーは、ライトニングソードは最小限の 
頭部に数発擊ち込めば破壊する動きでかわし、オプションをボ 
ことができる。 スのラインに残して反撃せよ！ 


の使い手丨丨 


敵の円盤に隠れるようにして本体に撃ち込んでいこう！ 


コアの前面を覆うカパーを壊すとボスが 
撃つレーザーの形状が変化する。ボス本 
体はなるべくオプションのショットで撃 
ち、自機は円盤の陰に隠れるようにして 
いるとよい。この円盤は自機のショット 
をブロックしてしまうが、同時にボス本 
体が撃つレーザーや誘導弾も消してくれ 
るので逆に利用するといい。 


■ 


円盤のレーザーの軌道は、射出円盤が前進してきたら、自嫌の 
口の向きで正面か斜め方向かをラインをどちらかの円盟に合わ 
見分けることができる。 せて載うと楽だ。 
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最初の 4 方向レーザーは間の 
スペースに入ってかわし、な 
るべくボスから離れないよう 
にして撃ち込んでいこう。ワ 
イドレーザーとスプレッドポ 
ムの攻撃中は、オプションを 
コアのラインにできるだけ残 
した状態で避けるとよい。 
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黄色いレーザーが混ざってさらに危険度アップ！ 


12本のレーザー攻撃以降は安全地帯に入ってトドメを刺せ! 


_ STAGE 08 LOOP02 BOSS ヘプ *V %ゲート 


スタート直後に中央のラインに合わせるのがポイントだ! 


STAGE 08 BOSS ネオビッグコア 


攻撃範囲がさらに広がり、より身軽に！ 

歴代のビッグコアとは一線を画す機動力に長けた性能 
を持つ。4方向へのレーザー、ワイドレーザー、スプ 
レッドボム、4方向レーザー、（ボスが前進&後退をし 
た後）スプレッドボムの順番に攻撃してくる。 


効率よく攻撃ができるように、ボスの近くでつねに戦え！ 

















C O L U M 


N 


高次周の変化 

新たなる『外伝』の世界へ！ 

STAGE 1 



遍: 


シリーズでおなじみの高次周は敵の数や 

撃ち返し弾があったりするが、『外伝 J は 

ステージ最初の雪崩で自機が下に押し流される。 
障害物に激突しないように注意。 

空中戦のテーマが変わったり、新たなボ 

スが追加されたりと変化が著しい。ここ 




では高次周ならではの変化をポイントを 

あげて紹介する。 1 周目とがらりと雰囲 

S T A G € 4 


気が変わるのでぜひプレイして欲しい。 


〇 ，、'こ 




ぐ€ 



モアイディメンションが 4 つに！イオンリング 
の数も倍になるのでミスしやすくなる。 


S T A G G 7 



障害物の配置が変化する。他のステージに比べる 
と変化は少ないが、岩には注意しよう。 



グレイブのレーザーがコアを撃っても消えなくな ステージ後半の宝石が大きくなる。ルートどりが 

る。ノービルは変化がない。 難しいのでレーザーは外しておきたい。 


STAGES 

STAGES 

. 一.. 

•：# ^ 

し ^ 

L ) k 泣、く 0 

マッドスキンのボールの数が3つになる。もとも 

1ハンターファングの攻擊パターンが増える。触手 

とかわしにくいのが、さらに困難になる。 

の突き上げは速度が速く、かわしにくい。 


S T A G £ 8 S T A G € 9 



ヘブンズゲートが登場するほか、各種ボスの安全 ブーストコアのバーニアに当たるとミスになる。 

地帯は軒並み潰されている。 ソルのパターンも1周目よりいやらしくなる。 














〇背後から迫るヴエス対策と通路の選択が攻略のポイントだ 


序盤戦はヴエスをどう処理す 
るかがポイントになる。下がっ 
て倒しに行くと壁やシャッター 
でミスするので、無視してし 
まってもよい。また、シヤッ 
ターが苦手だという人は、黄 
色い粒がある狭い通路をなる 
、ベく多く進んでいこう。 





ヴエスは無視して誘導 シャッターが苦手な人 これぞ究捶のトラ•: 

ミサイルをかわし、な はレーザーを装備して 「行き止まり」！こ 

るべく前方で粘る。 粒地帯を選ぼう。 置は必ず覚えよう。 


シャッターとパーツに 注意せよ！ 

このボス自体は細いレーザーと3発または6発ずつの誘 
導弾を撃つだけでそれほど強くはない。問題はボス本 
体からはがれ落ちたパーツの破片と、絶え間なく出現 
するシャッターをどう避けるかポイントとなる。 


❷シャッターの抜け方はすべてパターン化せよ！ 


最初と2番目のシャッターは 
急いで前に抜け、それ以降の 
ものは後方に下がって開く夕 
イミングを待とう。最後の 
シャッター5連発は思い切っ 
て前方に飛び出してまとめて 
通り抜けるとよい（ここは中 
v 央左端のラインでも可能)。 



早めに閉まるシャッター 最後のシャッターは前に 

は無理に突っ込まず、 出る。左端で待ってかわ 

下がって待とう。 すのはかなり難しい。 


ボスの正面のラインをキープする 


ボスの正面のラインをキーフ 
していれば絶対にシャッター 
に当たることはない。一定の 
ダメージを与えるごとにはが 
れるパーツとレーザーおよび 
誘導弾も、なるべくボスのラ 
インから外れないように避け 
,るのが攻略のコツだ。 




誘導弾はスピードが遅ボスが左に妄 
い。落ち着いてすき間 ときがチヤン 
に入ってかわそう。シヨンを重ね 


















要塞へ進入直後にザブ N が出現するの 
で、中央から右へとかわしながら破壊し 
よう。さらに進むと、床が動き出して通 
路の形がどんどん変化していく。特に画 
像の右に動く床の場所は特に危険なので 
必ず覚えておくこと。また、ここからは 
オートエイミングで戦うのがおすすめ 
だ0 


最後の動く床は早く前に抜けないと閉じ 
込められてしまうので、画像のように急 
いで前に出て行こう。抜けたら上下に並 
ぶディー17を急いで倒し、さらに前方 
にオプションを突き出してガッシュさを 
確実に破壊すること。レーザーを使用し 
ている場合は、オプションを上の壁にめ 
り込ませてガ ッシュ5 に撃ち込もう。 


〇要塞内部の巧妙なトラップ！動く壁の位置を覚えてかわせ 


〇終盤は前に出て壁の挟み撃ちとガッシュさに立ち向かえ！ 
















レーザーが乱れ飛ぶ強力な防衛ライン！ 

砲門からすさまじい量のレーザーを撃ちまくり、さら 
に外側のハッチからはダッカー n y、 内側のハッチか 
らはラグル0が次々と出現する。一見すると隙がどこ 
にもないほどの攻撃力を持っているが……。 


ポイント丨 0,000 PTS 自爆時間丨 20 S€C 


おびただしい量のレーザーを 
すべて見切って避けるのは至 
難の業なので、写真のように 
安全地帯に入ってやり過ごし 
てしまおう。ただし、この後 
ボス本体が接近してきた直後 
のレーザー攻撃は少しずつ右 
,に動いて避けること。 



コアの真正面、画面左 自嫌の後方に上下のな 

端から自機1機ぶんく なめ方向からレーザー 

らい空けた位置へ。 がきたら危険のサイン。 



B A R R I G R 

4種のバリア 


自機を直接守る唯一の存在 

シリーズ中で身を守るバリアの種類が 
もっとも多いのが『グラディウス外伝 J。 
従来のシールドとフオースフイールドの 



SHIELD 

シールド 

參 

• 

: ^ 1 ' -' 

. るものの、 inJ でフオース 
フィールドに事実上、バリ 
アの座を奪われた悲しい存 
在。シリーズ通して登場す 
るが全包囲を守れないため 
初心者には向かない。 

ィー- 


る。ボスや道中でミスする確率がぐっと 

低くなるが、バリアをつけると難易度が 

上昇するので注意しよう。 

• -、ふ一.- 

FORCG FIGLD 

j フォースフィールド 

in 』 以降、バリアの代名 

聲 


參 

_參_ 

詞的存在。耐久力はシール 
ドより低いが、全包囲を守 
れるため安定力がある。状 
況に応じて張り替えられる 
腕とカプセルがあれば、生 
|存率も上がる。 



GUARD 

ガード 

r 外伝』のみに登場する、才 
ブジェクトとの接触ミスを 
防げるバリア。前方にも耐 
久力があるものの、効果が 
薄い。シューテイング初心 
者向けに用意されたバリア 
になっている。 


『外伝』のみに登場する完 
全無敵のバリア。ゲージエ 
ディットでバリアを一番最 
初にセットし、パワーアップ 
をセミオートにすればほぼ 
無敵になる。パリアの定義 
を覆すほどの強さを誇る。 
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息継ぐヒマもないほどに大忙し！一瞬の遅れが命取りに 


ボスが波動砲を 6 発撃ったのを確認した 
ら、すぐに足元から離れてボスの正面へ 
と後退。バラまき弾を撃ってくるので、 
広めの隙間を見つけて前に抜けよう。そ 
して次のレーザー攻撃が来たら、再びポ 
スの足元に移動し、撃ち終わるまで隠れ 
ていればよい。この間は、弱点のコアに 
v 撃ち込むチャンスだ。 




必ず後ろに下がってバラまき弾レーザー攻撃に変わったら再び 
を避けること。ちょっとでも出足元の死角に入り、コアにどん 
遅れるとミスにつながる。 どん擊ち込んでいこう。 


4 K 


I STAGE 09 BOSS へビ—ダッカ— ’ 



大型なのに高速攻撃を仕掛ける強敵だ！ 



通常のダッカーのように高速移動をして体当たりをし 



たかと思えば、パラまき弾や波動砲、誘導弾にレーザ 


J :、 

一という、厳しい攻撃を次々と仕掛けてくる。画面奥 



に逃げながら撃ってくる波動砲もかわしにくい強敵。 


V j 

ポイント丨 0,000 PTS 自爆時間丨 50 S€C 

h _ 



まずは体当たりを避け、弱点のコアを擊つチャンスを待て！ 


'香 


最初の、バックしながらパラまき弾を撃 
つてくる攻撃は、ボスの正面に回り込ま 
ずに、画面右上で待機していたほうが安 
全だ。この直後、波動砲 6 連発と誘導弾 
を同時に撃ってくるので、右上から反時 
計回りに動いていき、ボスの足元まで逃 
げよう。あとは波動砲を撃ち終わるまで、 
. その場に隠れていれば大丈夫だ。 


最初のバラまき弾は右上でやり逆コの字型をイメージして、波 
過ごす。このときオプションを動砲と誘導弹をかわしていこう。 
重ねて擎ち込めればベストだ。 目指すはボスの足元だ。 


厳しい連続攻撃に耐えながら反撃のチャンスをじっと待て！ 


レーザーをやり過ごすとボスが左へ突進 
してくるので、すぐ後ろに下がる。そこ 
から右上に動いて、誘導弾をかわそう。 
続いて、画面奥から波動砲を5発撃って 
くるとともに、地雷から炎が噴き上がる。 
画面一番上の中央付近から、画面左下へ 
半時計回りに動いてかわしていこう。以 
v 降は、また最初から繰り返しだ。 


:毒 

——ill 


ボスの突進を回り込むようにし地雷のラインに重ならないよう 
て避けながら、誘導弾を右上方に、画面奥から飛んでくる波動 
向にかわしていこう。 砲を5発かわす。 











Bam— 

STAG€ 09 BOSS ソル ^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^ 


足元に入り込む場所を見つけよう 


立ちはだかる鉛色の不気味な太陽！ 


. 


ゆっくりと左右に回転しながら、真綿で首を絞めるよ 
うに自機の逃げ場を徐々に奪い去る。中央の目も8本 
の足に向かって撃ち込んでもまったく破壊することは 
できないので、じっと逃げ去るまで耐えるしかない。 


ポイント — pts 自爆時間 70 sgc 


ソルが出現したらすぐに足元 
へ移動し、動き出したらすぐ 
に足の間のスペースに入つて 
画面右下へ抜けていくとよ 
し、。後はここでダッカー ny 
をミサイルなどで破壊しなが 
ら、ソルの足の動きに合わせ 
,て動いていれば大丈夫だ。 


後は画面右下付近でソ ソルが去ったら画面右 

ルの動きに合わせて避 端で待機。ダツカー！！ 

けていればよい。 y は攻撃してこない。 


I The Original Visions of Ultimate Monster 


かつてのボスの姿が映し出された意味とは… 


そしてパクテリアン戦役は終草へ" • 


最終地点では異次元空間へと場面が変わり、かつて 
『沙羅曼蛇』『グラディウス n 』 などに登場したイン 
トルーダ、ゼ□スフオース、そしてゴーレムという懐 
かしいボスの姿がよみがえる……。 


ポイント I 0,000 pts 自爆時間 45 s€c 


爪人 Id •一 VJ ふ乂莩レしし/かい 

が、当たり判定はあるので絶 
対ぶつからないように。イン 
I トルーダは左下が安全地帯だ 
(くれぐれも中に入らないよ 
うに！）。そして最後に出現 
する緑色のコアを破壊すれば 
,ゲームクリアとなる!！ 




『沙羅曼蛇』『グラディ 
ウス IJ に登場したイ 
ントルーダが復活。 


GRADIUS GAIDGN 
STAGG 09 宿命 … • FAT€ • 


— ^ _ 
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—ステージ 1/ 白い嵐を越えて 

小林（以下小）： 1面は新鮮味のあるステージにしよう、と 
い5ことで、今までになかった雪のステージを選びました。 
2周目になると自機が下に押されますけど、これ実は、「1周 
目から入れよう」って言ってたんですよ。 

磯部（以下磯）： でもさすがにそれは厳しすぎるということ 
で、1周目は判定なしにしました。それでも初めて見た人 
は、「これ当たったら死ぬの!？」ってすごい慌てたりして 
(笑)。だから、ビックリさせるという効果はあるんですよ。 

ーステージ2/復罾者たちへの鎮魂歌 
小： 墓場というアイデアは、シリーズフアンへのサービスと 
して、過去のキャラを再登場させようというのが出発点です。 
磯: で、どういう出し方が面白いかってなったときに、「じゃ 
あ、もう壊しちゃいますか！」と（笑)。ある意味、過去の 
シリーズへの決別! 1 ?みたいな（一同爆笑)。 

小： ステージ内の分岐は結局この1箇所になっちゃいまし 
たけど、本当は他のステー 
ジでちやりたかったんで 
すよね。 

磯： その分岐後の下のポ 
スの名前は、伸びるから 
「ノービル」（一同爆笑）。 

「ダジャレかよ！」って、あ 
れは笑った。 

山崎（以下山）： 開発中の 
パージヨンでは、腕がす 
ごい速さで伸びてきて、 


手がつけられませんでしたよね。 

磯： やっばりボスは、作った直後が一番強いです（笑)。作 
るほうは強くしてやろう、強くしてやろうと思って作るから。 
それを自分たちでプレイして、どう落としていくかですね。 
小： 色々要素を詰め込んだり、動きにこだわると自然に強 
くなっちゃうんだよね。そこをなるべく易しくなるように 
調整しました。 

ー ステージ3 / 水晶の檻の中へ 

磯： このステージは私がアイデアを出して、自分で作った 
んですけど……自分の首をしめましたね（笑)。レーザーの 
曲がり方を、全部の自機と敵について作っていかなければ 
ならなかったので大変でした。でもその甲斐あって、印象 
的なステージにはなったと思います。 

山： 敵も最初は屈折のせいで擊ちにくいように配置してた 
んですけど、実際にやってみたらあんまり面白くなくて。 
逆に屈折して当たるような方向に変えたんですよ。 

ーステージ4/沈黙の遺跡 

磯： 発売後のアンケート八ガキを見たら、「4面で死にまし 
た」って人が結構多かったんですよ。このあたりから急激 
に難しくなったという印象はあったかちしれないですね。 

山： モアイの頭が半分取れたりするっていうアイデアは、 
PS で回転機能が簡単に使えるようになったからですね。そ 
の回転と、レーザーモアイの組み合わせが面白くできたと 
思います。レーザーを擊つ瞬間に倒すと、前後どっちに転 
がるかわからないからすごい凶悪(笑)。 

磯： レーザーモアイというアイデアも、ネタに詰まって 
「もう、目からビームとかでいいんじゃね？」と(一同爆笑)。 
ギャグっぼく言ってたのが、なんかそのまま通っちゃったん 
ですよね。ボスのモアイディメンションも、「回転があるんだ 


- PROFILE - 

磯部敬一（園葉凌） 

自檐関係' ステージ4 • 7の敵、ステージ4 • 6 • 7ボス、トリプル 
コア、ヘビーダッカーなどのプログラムおよび、説明書等の文芸担当。 
代表作 r グラディウスデラックス/<ック j roz- オズ -j など。 

小林孝幸 

システム関係、ステージ1 • 2 • 3の敵、ステージ1 . 2ボス、 レー 
ザーテトラン、ネオビッグコア、ソル、ヘブンズゲートなどのプログ 
ラムを担当。代表作 r 幻想水潘伝 r ラプソディア j など。 

茅ヶ崎京 

背景演出、システム関係、ステージ3 • 5ボス、ジャグラーコアなど 
のブログラムを担当。代表作 r グラディウスデラックスック j r とき 
めきメモリアル j シリーズなど。 

山崎幸博 

ステージ6の敵、メタルサーベント、デスダブル、デルタトライ、ブースト 
コア、ガンナーウオール、 O.V.U.M. などのブログラムを担当。代表作 
rDance Dance RevolutionJ シリーズなど。 

三浦憲和 （Nories 三浦） 

サウンドコンポーザー。ステージのサウンド周辺をてがける。代表作 
r 武戲 j r ウイニングイレブン j シリーズほか。 


から回してみりゃいいじゃん」と、もうそんなノリで（笑)。 
山： とにかく PS になって、回転•拡大 • 縮小、あと単純に 
物置に訴えられるとか、長いもの、大きいもの(スプライト） 
が出せるというのは、アテにしてましたね。 

磯： 名前はモアイにまわり囲まれてて異空間みたいだから、 
「モアイ時空（ディメンション)」（笑)。あと今回、ボスも 
色々しやべりますよね。「シュビドウビアーイ j みたいなの 
を（一同爆笑)。 


ー ステージ5/有機の要塞 

小： この面は上下のうねる壁など、茅ヶ崎さんの背景処理 
が光ってますね。 

茅ヶ« (以下茅）： PS の処理速度を活かして、 VRAM の 
ちよっと変わった使い方を特に地形で試していますね。 
磯： ゲーム全体で見ても、地形の仕掛けで色々凝ろ5とし 



企画窨表紙 
























かもしれませんね。気が抜けない。 

瞇： 私もあのゴムポールに当たってよく死にます(笑)。 

茅： 結局，弾の反射方向が見切れないので、ここはパター 
ンではなく「気合」でよけるって感じになっちゃいました 
ね。まあ「気合」は禁句ですけど(笑)。 

ーステージ6/緑の地獄 

山： 最初に後ろから来る編隊は、 MSX の『グラディウス2 J 
です（一同爆笑)。 

磯： まあ植物面と言ったら r ぐらに（グラ 2) j だしね！（笑） 
山： やっぱり何だかんだ言ってこのゲームも、過去の作品 
に対するオマージュっぼいものは多いですよ。武器が2段 
階に;ワーアツプするのも MSX 版からですし。 


ていた向きはありました。後で『グラディウスが〗のマグ 
マのステージを見たときは、「もしかしてインスパイア？ J 
とか思って、ちょっとニヤリとしましたね（笑)。 

山： ボスのマツドスキンは、ある意味最強ですよね（笑)。 
茅： パターン化して確実に倒せないという意味では、そう 


小： この面は山崎さんが作ったんですよね。 

山： ええ、と霱うかこの面、多関節ばっかり作らされた 
(一同爆笑)。何匹作ったかわか5ない。本当はウォーカー 
も、 2本足パージョンと3本足パージョンを作ったんです 
よ。結局3本足>(:ージョンはカツトされちやつたんですけど- 


山： 攻擊はすこ•い迫力なのに、最後やられると茶色 <なつてポ 
□ッと枯れちゃうのが、ちょっと情けなくていいですよね(笑)。 


ー ステージ7/事象の地平の上で 

磯： 個人的に一番お気に入りのステージです。開発初期の 
頃に「今回の火山ステージはどうしようか？ J という話が 
出て、「あ、も5火山ステージが入るのは決定なのね J みた 
いな（笑)。で、今まで通りに噴火するのも考えたんですけ 
ど、やっぱり PS なんで、背景の仕掛けに一捻り入れたいよ 
ね、と。 

山： いや一、私も大好きなステージですよ。曲も内容とす 
C くマッチしててかっこいい。 

磯： 自機はミサイルだけ重力の影響を受けるようにしてあ 
ります。通常ショットも吸い込まれたらどうか、って意見 
があったんですけど、「それじゃゲームにならんだろ！」っ 
て（一同笑)。敵のほうは、通常弾は曲がってくるけど、レー 
ザーだけは影響を受けない。このへん、私が SF 好きなんで 
凝ってみました（笑)。 















































































—ステージ 8 /恐るべき守護者たち 
山： 全てオリジナルのポスラッシュですね。ディレクター 
も、今までのボスそのままってのも味気ないよねって言っ 
てましたから、少しずつ捻ってみました。 

小： 2面で葬っちゃったし（笑)。 

磯： デルタトライは『トライゴン J が元ネタです。ディレ 
クターも、作った山崎さんも r トライゴン』好きでしたか 
らね。私的には、ドラゴンレーザーと言えば『ガイアポリ 
ス j なんですけど(笑)。 

山： 最後は自分のドラゴンレーザーで爆死してしまいます 
が、これはサムライのような潔さを演出しました。「貴様の 
手ではやられん！」みたいな（笑)。ちなみに2周目で、ド 
ラゴンレーザーが大量に擊ち返すときと、あまり擊ち返さ 
ないときがありますが、これはオブジェオーノて一です（一同 
笑)。ばらまき弾が多く出てると、撃ち返し弾の割り当てが 
足りなくなることがあるんですね。あとこれ、当時は超力 
ッコイイ名前つけたつもりだったんですけど、今思うと 
r デルタ■も■•トライ•も■•三角 • じゃん、頭悪っ！」っ 
て（一同爆笑)。まあ、『トライゴン J だからトライは絶対入 
れよ5って言ってたんですけど。 

磯： ちなみにデルタトライから BGM が変わるのは、「ボス 
ラッシュもこれから後半戦だよ〜」という演出ですね。通 
称「ボスばやし」（笑)。 


—ステージ9/運命……（高速） 

山： この面のスタートは、 BGM とのシンクロが本当に最高 
ですよね。音楽担当の三浦さんが、曲をちょうどステージ 
が始まるタイミングに合わせてくれたんです。 



磯： 今までのシリーズの高速ステージは行き止まりがやた 
ら多くて、スピード感がないという意見もあったので、行 
き止まりは極力なくしました。最後の連続シャッターを駆 
け抜けるのはお約束ですけど(笑)。 


—ステージ9/運命……（要塞） 

山： 今だから言いますけど……ガンナーウォールは、私が 
当時ハマッてた某アーケードシューティングのボスにイン 
スパイアされています。こ•めんなさい（笑)。針状の弾を囲 
し、込むように擊ってくるところとか特に。 

磯： まあグラディウス的には、ごういう弾の撃ち方は斬新で 
すよね。あと、こいつが死ぬときの爆発が派手で好きなんで 
すよ。山崎さんのボスは総じて爆発が凝ってますよね（笑)。 
山： はい、爆発大好きなので（笑)。 『A-JAXj の派手な爆発 
とか大好きでしたし。でも実は『外伝 J は爆発のグラフィッ 
クパターンが少なかったので、結構苦労しましたね。 

磯： 次のへビーダッカーは私が作ったんですが、ローラー 
ダッシュや奥からの攻撃は純粋に私の趣味です（笑)。 

山： ヘビーダッカーの開発途中パージョンは本当に鬼でし 
たよね。火柱が床全面に噴き上がるようになっていて、一見 
絶対よけられない攻擊だったんですよ（笑)。でもよく見る 
と時間差で噴き上がるから、何とかよけられるという…… 。 
磯： あれは自分でもクリアできる気がしなかった（笑)。そ 
の後に出てくるソルは、通称ウニです（笑)。今回もクラブ 
のような存在は出そうというのは決まっていたんですが、 
こういうデザインに決定したのは結構後でしたね。最終的 
には回転機能を使うことになりました。 

山： 作つたのは小林さんなんですが、こういうのをソツな 




くすぐ作っちやうのがさすがですよね。私はこういう緻密 
な動きを作るのが苦手で…… 。 

小： いやいや（笑)。このへんはディレクターのアイデアも 
多かったので作りやすかったですよ。 

山： 小林さんは回りもの多かったよね（笑)。レーザーテト 
ランとかもそうですし。 

HR 終ボス O.V.U.M 

磯： 何かを伝えたいラスボス（笑)。ここは一番最後まで悩 
んでましたねえ。名前は「オバム」と読みます。確か英語 
で「異形」って意味を含んでいて。 「The Original 
Visions of Ultimate Monster」 は後づけですね。 

山： これはとても苦労しました。まさにラスボス（一同笑)。 
オーダーも抽象的でしたし、半分ひらめきだけで作ってた 
というか…… 。 

磯： 基本的には幻想的な、正体のよくわからない存在。過 
去の亡霊のような感じですよね。それが『沙羅曼蛇』のポ 
スたちの姿をとっているのはまあ、「わけのわからないもの 
が次々とやってくる」という亡霊のイメージとして、使い 
やすかったからでしようね。 

山： 最後に出てくる小さい球が本体です。基本的には攻撃し 
てこないんですが、途中のドラゴンが輪を作るところは、み 
んな必ず1回は中に入って死の洗礼を受けますね(一同笑)。 


ーエンデイング 

山： PS 版のスタッフロールは日本語だつたんですよね。し 
かもでかいし！（笑)。 

磯： 見るといつも笑つちゃうんですよねえ（一同笑)。何で 












漢字になったんでしたっけ。斬新なんですけど、ここだけ 
ちょっとずれた感じが……いやまあ、読みやすいですよ！ 
日本人なんで、やっぱり（一同笑)。 

小： エンディングの曲も好きなんですよ0 

磯： 「あ一、ひと仕事終わった」っていう解放感に満ちあ 

ふれた曲ですね。 


外伝ならではの独創的なシステム 


- r グラディウス外伝 j を制作するにあたって 
磯： 開発期間は1年弱くらいです。グラディウスとして、 
と言うよりも、ひとつのシューティングゲームとしてパラ 
ンスのとれた面白いものを、ということを心がけましたね。 
茅：もともと『外伝』のスタッフは『グラディウスデラッ 
クスパック j をやってたんですよ。だからみんなグラディ 
ウスには詳しかったですし、アーケード版を移植しながら、 
「自分だった5こうする！」みたいな熱い想いはありました 
ね(笑)。 

山： あとやっぱり「コンシューマーらしさ」というのは強 
く意識してましたね。カプセルを多くしたり、アーケード 
より復活もしやすいですし。 



磯： アーケードと違って、コインをたくさん入れてもらう 
必要がないですからね。「2面で殺しとけや」みたいな意図 
はなく（笑)、順々にスキルアップしてもらえるようなバラ 


磯： もともと、武器タイプが変わっても自機の見た目が変 
わらないのはちょっと寂しいよね、という話はしてたんで 


ンスにはなつていると思います。 すよ。 

茅： で、開発当初は1人用だったんですけど、途中で2人 


-『外伝』の由来 

磯： 『外伝 J というタイトルが先に決まっていて、スI-一 
リーは後から設定しました。だからパクテリアンとの関係 
とかについても、あまりシビアには考えてなかったという 
のが正直なところですね。と言ってもまあ、旧作のキヤラ 
や、過去のボスの残骸とかも出てますから、ちよっと関係 
を匂わせる程度で、あとはボカしてますね。 

茅： 正直に言えば、やっぱり正式な連番タイトルが欲しかっ 
た！という気持ちは、最初チーム内にもありましたよ。 

磯： でも逆にそのおかげで、「外伝だからいいじやん！」っ 
て、自由にアイデアを出せて。その割り切りが、結果的に 
はすごく良かったんですよ。 

山： 『外伝』ということで、コアフアンのシビアな視線も 
和らぎましたしね。「外伝？正式シリーズじやないの？…… 
あれ、でも面白いじやん！」みたいな（笑)。 


同時プレイも入れることになって。そうすると2人でやっ 
たとき、機体の形が違わないと見分けがつかない。 

磯： それなら『沙羅曼蛇』のビックパイパーとロードブリ 
ティッシュみたいにしようという話になって、じやあもう 
4タイプとも別の機体にしちやおうと。 

山： 機体の名前とか装備は、みんなで色々アイデア出し合っ 
て、自由に決めましたよね。 

磯： ちなみにファルシオン沒は私のネーミングなんですけ 
ど、実は名前をつけた後に r ファルシオン J というゲーム 
の存在を知りました(笑)。全くの偶然だったんですよ。 

山： ええ一!？本当に？今初めて聞いたよ（笑)。 

磯： 本当（笑)。で、ファルシオンだけだと自機の名前とし 
ては寸詰まりと言うか、ちょっとしっくり来ないと思った 
んで、ハクをつけるために「沒」を。で、後付けで「実 
は a がいて……」みたいな設定をつけて「おおカッコイ 
イ！ J と（一同爆笑)。 








1 しぃ装備 

磯： 一番作るのに苦労したのはディスラブターです。最初 
メチャクチャ強かったんで、バランスをとろうとしたら 
ちょっと弱くなりすぎちゃったり（笑)。結果的に、□ード 
プリティッシュは一番報われない機体になってしまったか 
もしれません。 

山： いや、でもリップルが好きな人は多いよ(笑)。 

磯： まあ、『外伝』のリップルはダブル扱いですけどね。歴 
代グラディウスはダブルが冷遇されているように感じたの 
で、『外伝』ではテコ入れをしてみました。 

山： ビックパイパーの後ろに撃てるダブルは本当に強いで 
すよね。 

磯： あと、オートエイミングは私の案です。これも自分の 
苦い経験で「狙いつけて擊とうとすると敵とか弾に当たる」 
というのがあったので、「横軸合わせなくても勝手に狙って 
くれるようなの、ないっすかね？」って言って（笑)。ただ 
開発途中では射程制限がなくて、あまりにも強すぎたので 
射程制限をつけました。 

しぃパリア 

磯： せっかく 4機いるんだからパリアも4つ欲しいよね、 
みたいな感じで。ガードについては、私は昔、グラディウ 
スのように壁に当たると即死するゲームが苦手だったんで 
すよ。なので真っ先に「地形に当たらないパリアを要求す 
る！」と（一同笑)。リミットはまあ、発想としては従来の 
耐久度制じゃなくて時間制でと。あの、昔あったクイズ番 
組みたいな見た目はどうなのかな一と思ってましたけど、 
実際やってみたら気にならなかったですね（笑)。 

ー ゲージエディット 

磯： r グラディウス瓜 j にあったエディットの延長上のア 
イデアですね。「縦（装備）が入れ替えられるなら横（順番） 
も入れ替えられるんじゃない？」と言って実際にやってみ 
たら、案外うまく行つた(笑)。まあ、『ライフフォース j で、 


ロー ドプリティ ッシュ のほうはゲージの順番が違ってまし 
たよね。あれでできてたんだから、ある程度うまく行くだ 
ろうとは思ってました。 

一 2周目 

磯： そのまんま弾数増えて、敵硬くなって、だけじゃ面白 
<ないだろうってことで（笑)。アルゴリズム変えてみたり、 
敵増やしてみたり。純粋なフアンサービスですね。あとは 
本来泣く泣く削った仕様を、「2周目だから入れよう」って復 
活させたり。 

山： 私、「2周目強化推進派」でした（一同爆笑)。「2周目 
難しくしようしようしよう! U とか1人で叫んでた記憶があ 
ります。当時のアーケードシューティングでは、「2周エン 
ドで2周目が物凄く難しい」、っていうのがトレンドで、あ 
れに結構触発されてたような気がしますね、自分が（一同 
笑)。なんか「2周目は挑戦状！」みたいな、ああいうノリ 
が大好きだったんで。 

茅： ヘブンズゲートは、最初から2周目専用に作りました 
よね。ちようど開発スケジュールに余裕ができたから、小 
林さん作って一、みたいな感じで(笑)。 

山： このヘブンズゲートには実は安全地帯があるんですが、 
発売してから知りました（笑)。 

小： でも普通に戦っても、そんなにキツくはないですよ。 

1回見切ってしまえば見かけ倒しというか。結構真ん中に 
いればよけられるんで、意外と簡単です。 

磯： あと2周目は空中戦の BGM も変わりますが、あれは 
元々、空中戦の BGM を2パターン作ってもらっていたんで 
すよ。で、曲としては現在の rSKY #2J のほうがいいと 
みんな言ってたんですけど、後から「グラディウスらしく 
ない」という意見もあって。それで今の形になりました。 

小： だから最初は、1周目の空中戦から 「SKY #2J が鳴っ 
てたんですよ。 



磯： アイデア段階で「泥の海」というのがありました。 r グ 
ラディウス IEJ の泡みたいな地形がたくさんあって、その 
中に自機が入れるんだけど動きが遅くなる、という。でも、 
「それって面白いか？」って言われて(一同笑)、あっさりボ 
ツになりました。 

小： あと最終面に、床を持ち上げるクラブとかいましたね。 
磯： 何だかんだ言って、特に消えたステージとかはなく、 
アイデア段階のものがほぼそのまま入りましたね。 

茅： ただ、ステージの順番は企画後半で二転三転しました。 
開発途中では体内が2面で、墓場が7面だったんですが、 
墓場と要塞が色的に近いから離して、とか取っ替え引っ替 
えして。 

磯： あと、最初は高速面が6面で、最後の要塞と分かれて 
たんですけど、後でくっつけました。そのまま敵のボスが 
し、る所になだれ込んでいったほうがカッコいいじゃん、と。 
山： 結果、本当にすごいカッコイイ最終面になったよね、 
あれは。 

—2 人同時プレイ 

磯： まず苦労したのが、オプションが2人で4つまでです 
よね。最初は早く取った（パワーアップした）者勝ちだった 
んですけど、それだとうまい人が必ず勝ってしまう。じゃあ、 
「取り合えるようにしようか」と（一同笑)。それで、満タン 
の状態でパワーアップすると、相手のオプションが飛んでく 
るようにしました。擬似対戦システムみたいな（笑)。 

山： いや、これは本当に面白い。オマケ的だけど、いいシ 
ステムでしたよ。 

磯： あと、プレイヤー間を渡ってくる途中のオプションも 





弾を擊てるので、それで本来は倒せないはずの敵を擊つと 
いう神業プレイもできたりします（笑)。 


H5 ステージのタイトル 

磯： これは私がつけさせていただきました（笑)。毎回グラ 
ディウスって、ステージが多彩な割に扱いが淡白じゃない 
ですか。ただ「火山」とか。で、その当時、物語仕立てで 
進んでいくアーケードシューティングがありまして。それが 
非常にカツコ良かったので、 r 外伝 j もちよっと凝ってみよう 
かなと。面によって出来栄えの差があるかもしれないです 
けど、ブラックホール面なんかは、 SF 好きなのでスーツと 
出てぎました（笑)。 



一 r グラディウス外伝〗のサウンドコンセプトは？ 

三浦（以下三）： 当時のディレクターからの要望で、「従来の 
シリーズとは全く異なるアプローチで制作してほしい」と 
いうのがありました。再生方式もアーケード版とは異なる 
ことから （PS の場合 CDXA)、 コンシューマーでしかできな 
いことをやろうと。じっくり聴けるコンシューマーの利点 
を活かそうと思い、様々なアプローチで音楽制作しました。 
『外伝』ということで、表現の自由度は高かったと思います。 


一本作のメインテーマは rSKY #2J ? 

三： 公式にメインテーマとは発表していませんが、そのと 
おりです。 「SPEED」 にも同じフレーズがあります。もとは 
私自身もお気に入りだったジェイドナイト専用の BGM だ:3 
たのですが、過去シリーズにはない独特なメロデイライン 
が、 r グラディウス外伝 j を代表する楽曲にふさしいという 
ことになりました。オリジナルサウンドトラック CD のポー 
ナストラックでち、大々的にフイーチヤーしています。 



一本作を振り返って 

磯： もう、コナミに入ってから今まで作ったものの中で一 
番自信を持ってオススメできる、「我が心の1本」ですね。 
一同： おお〜 。 

磯： これやら早てもらって、ホント良かったなと。勉強に 
もなったし、自分でやってて面白かったゲームっていうの 
も、これが初めてですしね。開発中もマジでスコアアタック 
とかやってた(笑)。 

山： 作っててホント楽しかったよね。作って楽しい、遊んで 
楽しい、これでお金もらっていいのか？みたいな（笑)。 

磯： もう……理想のゲームですよね。 

小： 自分の場合は、グラディウスっていう、自分がずっと 
遊んでたゲームのタイトルがついてたんで、その部分に関 
しては結構プレッシャーになってました。それでもやっぱ 
り、グラディウスの新作を作れるつていうのは嬉しかつた 



茅：私にとっても、グラディウスシリーズというのはシュー 
ティングゲームの代表選手みたいなイメージだったので、 
その新作を作ることになった当初は、不安もかなりありま 
した。でも結果的には、移植だった『デラックスパック J と 
違って、『外伝』ではプレイステーションを活かしたシュー 
ティングを作れて、しかもユーザーの皆さんからの評価は 
高かったので、良かったですね。 

山：自分は途中からの参加でしたが、自分がグラディウスに 
関われるなんて夢みたいで、嬉しかったですね。シューティ 
ングが本当にやりたくてゲーム業界に入ったので、入社し 
て「いきなりグラディウス!？超うれしい」って感じでやらせ 
ていただいたんですけど。いろんな意味で思い出深い作品 
になりましたね。なんか、「これがゲーム開発だな」っていう 
ような実感がありましたね。思いついたら、その場で発案 
して検討するという、最近ではあまりやらない作り方をし 
ていました。 

磯： ライブ感みたいな。 

山：面白ければどんどん新しい仕様とかも入っちゃうし、日 
ごとに面白くなっていくっていう。面白いゲームってのはこ 
ういう作りでできるんだな、みたいな実感がありましたね。 
磯： ディレクターからして、冒険を恐れない人でしたからね。 
小： 常に新しいものにチヤレンジしていくっていう。 

山：そうですね。負けず嫌いと言うか、すごくプライドの 
高い方で。「ほかと同じことは絶対にしない U みたいな。そ 
れがオリジナ 1 J ティの高いゲームにつながったんじゃない 
かなと思います。こ5いう開発をまたやりたいですね…… 
是非グラディウスの新作を作りたいです、このスタッフで！ 
そのときは 『 vij じゃなくて、あえて r グラ外 2j で（一同 
爆笑)。 

磯： 今回の PSP 版で初めて触れる人も、『外伝』という名 
前をネガティブにとらえないでほしいですね。本編ではあ 
りえない、いい意味で外れた部分が多いんで、そのへんを 
楽しんでいただければと思います。 生 
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